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EINLEITUNG

Nebel iiber Valskyrr — Im Herzen des Schreckens ist ein kooperatives
Fantasy-Abenteuerspiel fiir 1-4 Spieler in einer gefihrlichen Welt voller
grofler Helden, dunkler Michte und finsterer Gegner. Jeder Spieler schlipft
in die Rolle eines von sechs verschiedenen Charakteren, die jeweils einen
eigenen Satz Fihigkeiten und méchtige Fertigkeiten haben.

Andersalsinvielen anderen Spielen arbeiten die Helden nicht gegeneinander,
sondern zusammen. Nur falls sie das Abenteuer als Gruppe bestehen,
gewinnen sie gemeinsam das Spiel. Falls einer von ihnen getétet wird,
bevor sie sich dem Endgegner stellen oder die Zeit ablduft, bedeutet dies
eine Niederlage fiir alle und die Welt lauft Gefahr, vom bosartigen Nebel
verschlungen zu werden.

Koénnen sich die Spieler den rduberischen Bestien und didmonischen
Bedrohungen stellen und sich gegen die Wellen iberwiltigender Dunkelheit
behaupten?

So viele Regeln? Auf www.hds-fantasy.de kann man ein Download-
Turorial fir im Herzen des Schreckens finden, mit dem die Spielgruppe
direkt ins Abenteuer einsteigen kann. Die notwendigen Regeln werden
hierbei Schritt fiir Schritt erklart.

WIE SIND DIESE REGELN ZU LESEN?

Diese Spielregel besteht aus fiinf verschiedenen Teilen:

Teil I: Die Grundlagen erklirt das Spielmaterial und die grundlegenden
Spielkonzepte des Spiels, einschlieflich des Spielaufbaus. Dort finden die
Spieler auch Antworten auf die zwei wichtigsten Fragen: ,Wann gewinnen
wir?“ und natiirlich ,Wann verlieren wir?“.

Teil II: Ablauf des Spiels begleitet die Spieler durch eine vollstindige
Spielrunde, erldutert, was in jeder Phase passiert, und liefert einen grofien
Teil der Regeln, die zum Spielen benotigt werden.

Teil ITI: Die Feinheiten erliutert komplexere Fragen und Grenzfille. Da
viele Karteneffekte miteinander interagieren, kénnen wihrend des Spiels
Situationen auftreten, die eine genauere Erliuterung nétig machen. Die
Spieler sollten das Spiel weitgehend verstanden haben, bevor sie sich diesem

Teil der Regeln widmen.

Teil IV: Varianten stellt drei neue Varianten fiir dieses Spiel vor. Zwei dieser
Varianten konnen mit Im Herzen des Schreckens allein verwendet werden,
eine weitere nur, falls Im Herzen des Schreckens mit Nebel iiber Valskyrr
kombiniert wird. In diesem Teil der Spielregel befinden sich auflerdem
Informationen zu verschiedenen Schwierigkeitsstufen des Spiels.

Teil V: Glossar enthilt eine alphabetische Auflistung verschiedener Begriffe,
die im Spiel verwendet werden. Diesen Teil kann man nutzen, wenn
man wihrend eines Spiels etwas nachschlagen méchte.

NICHT DIE ERSTE PARTIE?

Spieler, die bereits umfassende Erfahrungen mit Nebel iiber
Valskyrr haben, konnen das Lesen dieser Regeln tiberspringen und
auf www.hds-fantasy.de die ,Regelinderungen und -erginzungen
zu Nebel tber Valskyrr herunterladen. Dort sind alle relevanten
Informationen zusammengefasst, um mit dem neuen Spielmaterial
in die neuen (oder alten) Abenteuer zu starten.
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SPIELMATERIAL

Im Herzen des Schreckens enthilt folgendes Spielmaterial:

328 KARTEN
192 Heldenkarten
8 Verbiindetenkarten
28 Belohnungsausristungskarten
72 Normale Gegnerkarten
5 Endgegnerkarten
18 Normale Begegnungskarten
5 Endbegegnungskarten

22 ORTSPLATTCHEN
7 Odlande-Orte
7 Wildnis-Orte
7 Grenzmarken-Orte
1 Zuflucht-Ort

8 TABLEAUS
6 Doppelseitige Heldentableaus
1 Doppelseitiges Abenteuertableau
1 Doppelseitiges Zeittableau

153 M ARKER
56 Wundenmarker (mit den Werten 1 und 3)
40 Zustandsmarker
30 Beutemarker
20 Zielmarker
6 Abenteuermarker
1 Gruppenmarker (mit Standfufl)

Gift, Schwiche, Brand

und Benommenbheit

bAY RBY Y

2 HANDBUCHER
1 Spielregel
1 Abenteuerbuch =
4 SPIELERHILFEN @ @
/ "—b_ff‘/

10 HOLZWURFEL (benétigt werden nur 7)

1 EXTRA
20 Austauschkarten fiir Nebel iiber Valskyrr + Deckblatt

HELDENKARTEN

Es gibt zwei grundsitzliche Arten von Heldenkarten: Heldentaten und
Ausristung. Die mit ,Grundset® gekennzeichneten Heldentaten und
Ausriistungen gehoren zur Grundausstattung jedes Helden. Sie bilden
das Startdeck und die Startauslage des Spielers. Grofle Heldentaten und
Belohnungsausristungen kénnen im Lauf des Spiels erworben werden.

s 71| E

Beispiele fiir Zustandsmarker:

Beispiele fiir Abenteuermarker

Beispiele fiir weitere Marker:
Ziel-, Beute- und Wundenmarker

JAGERKLINGE

S re—————

istung. Belobnung. Durchdringend,
Schneidend. Schuert. Waf.

L Grote Heldereac R |
et 2 ) Groke Heldentar |

Ausristung. Bebaltnis. Kicher.

Ktion: Handle 1 beliebige 4 Ausbitdung. Kampf: Zeichen, !
ert-Karte in deiner &

Gegner anvisierst, an den
hingt ist, senke

n Minimum von 0).

nelle Aktion: Lege diese Karte

Lege 28 auf diese Karte. ] @schqeucAmon: Lege diese Karte
in deine . Lege 188 auf diese Karte fiir
jeden Gegner in deiner g, an den cine
Zeichen-Karte angehiingt ist. 320,

& (DReflex: Verschicbe 188 von dieser

gkeit: Begrabe diese Karte Karte auf eine andere Karte in deiner .

ibald sich keine & auf ihr befinden.

Beispiel fiir Heldenkarten: Heldentatkarte (Grunddeck), Ausriistungskarte
(Grunddeck), Grofie Heldentatkarte und Belohnungsausriistungskarte.




GEGNERKARTEN

Es gibt zwei Arten von Gegnerkarten: Normale Gegner und Endgegner.
Normale Gegner werden nach Kartenriickseiten sortiert auf drei Gegner-
decks aufgeteilt, von denen sie wihrend des Spiels gezogen werden. End-
gegner werden niemals in die Decks der Normalen Gegner gemischt. Statt-
dessen wird der im gewahlten Abenteuer beschriebene Endgegner (doppel-
seitig bedryckt) herausgesucht und fiir die Endbegegnung bereitgelegt.

Wieviele Lebenspunkte W ein Endgegner hat, kann man
dem jeweiligen Abenteuer entnehmen.

((((( geg:

\}3'33

—\

Skelett. Untoter. Wichter.

Beispiele fiir Gegnerkarten: je ein blauer, roter und
griner Normaler Gegner (links) und Endgegner (rechts)

VERBUNDETENKARTEN

Verbindete sind hilfreiche Charak-
tere, die die Helden in ein Abenteuer
begleiten konnen. Im Spiel kénnen
ihre Fertigkeiten fir den Spieler
eingesetzt werden und sie helfen
diesem sogar wihrend einer Begeg-
nung im Kampf gegen die Gegner.
Verbundetenkarten sind dhnlich auf-
gebaut wie Gegnerkarten, aber genau
wie Endgegner sind sie doppelscltlg
bedruckt.

AIDRAN “

BEGEGNUNGSKARTEN

Begegnungskarten geben an,
widrigen Kriften sich die Spieler im Verlauf
des Abenteuers stellen miissen. Auf ihrem
Weg durchs Abenteuer ziehen sie normale
Begegnungen, die Gegner ins Spiel bringe
und Herausforderungen fur die Helden
bieten. Jede Begegnung enthilt Angaben
dazu, wie sie zu iberwinden ist, um dem
Spielziel niherzukommen.

welchen

Zu jeder Endgegnerkarte gehort eine En-
begegnung, die fir die Verwendung am
Zielort des Spiels beiseite gelegt wird. Sobald
die Spieler auf den Endgegner treffen, wird
-diese zugehorige Endbegegnung statt einer
normalen Begegnung verwendet.

Beispielfiir eine
Begegnungskarte

HELDENTABLEAUS

Jedes Heldentableau enthilt grundlegende Informationen iber den
jeweiligen Helden: Seinen Namen und seine Klasse, seine Sonderfertigkeiten
und sonstige Fihigkeiten. Das Heldentableau wird auch verwendet, um
festzuhalten, wieviel Interesse die Feinde am jeweiligen Helden zeigen, und
um die personliche Spielzone zu organisieren. Beschriftete Pfeile an den
Rindern des Heldentableaus geben an, wo die Heldenkarten im Spiel, die
Gegner, die den Helden derzeit verfolgen, das Deck des Helden und sein
Ablagestapel platziert werden sollen.

8 ABENTEUERTABLEAU

Auf dem Abenteuertableau wird der aktuelle Stand des Abenteuers
festgehalten: Es zeigt an, wieviel Verstirkung eintrifft und wieviel Zeit
noch bleibt, um den Endgegner auszuschalten.

~ ZEITTABLEAU

Die Zeitleiste behandelt einen wichtigen Aspekt des Spiels: Wie
schnell nihern sich die Helden in jeder Runde dem Ende des
Abenteuers? In jeder Runde beeinflussen die Aktionen der
Helden das Voranschreiten des Zeitanzeigers auf der Zeitleiste.

ORTSPLATTCHEN

Wiihrend des Spiels bewegen sich
die Helden auf einem Spielfeld aus
ausgelegten  Ortsplattchen.  Die
Art des Ortes, auf dem sich die
Gruppe aktuell befindet, bestimmt [
normalerweise, auf welche Art
von Gegnern sie dort treffen. Orte
beeinflussen, wie schnell Helden an diesem Ort
heilen. Die meisten Orte enthalten auﬁerdem
Sonderregeln.

V' Zuriickgelassene Vorriite: Nachdem |

dieser Ort zum aktiven O rden ist, ([

Kann jeder Spicler -2,

um 248 zu erhalten. 4+ 1%

Beispiel fiir ein
Ortsplitichen

SONSTIGES SPIELMATERIAL
SPIELMARKER

Die meisten Spielmarker dienen dazu, die Gesundheit von Gegnern und
Verbiindeten und die Zustinde, unter denen Charaktere leiden, festzuhalten.
Abenteuermarker sind ein Sonderfall, da deren Effekte immer vom derzeit
gespielten Abenteuer bestimmt werden.

Ho1LzZwWURFEL

Die Holzwiirfel werden auf verschiedenen Spielstandsleisten im Spiel
verwendet, um den aktuellen Status zu markieren. Normalerweise werden
hochstens 7 Wiirfel verwendet (bei 4 Spielern), aber in dieser Ausgabe von
Im Herzen des Schreckens befinden sich einige zusitzliche Wiirfel, nur fiir
den Fall der Fille.

SPIELHILFEN

Die 4 doppelseitig bedruckten Spielhilfen fassen die meisten Regeln von Im
Herzen des Schreckens zusammen. Sie dienen als praktischer Uberblick
iiber die Spielphasen und iiber die Bedeutung und Verwendung verschiedener
Spielsymbole.

GRUPPENMARKER MIT STANDFUSS

Der Gruppenmarker wird verwendet, um die Bewegung der Gruppe auf dem
Spielbrett festzuhalten. Um ihn zusammenzusetzen wird der Pappmarker
einfach auf den Plastikfuf} gesteckt.

SPIELREGEL UND ABENTEUERBUCH

Diese beiden Hefte enthalten alle wichtigen Informationen tiber die Spiel-
regeln und die Hintergrundgeschichte samthcher Abenteuer von Im Herzen
des Schreckens.

 / A



TEIL I: DIE GRUNDLAGEN

Es gibt einige wichtige Regeln fir Im Herzen des Schreckens, die die
Spieler bereits vor dem Aufbau des Spiels kennen sollten.

Dir GOoLDENE REGEL

Karten enthalten oft Texte, die den Regeln dieser Spielanleitung wider-
sprechen. Im Fall eines solchen Konfliktes hat die Karte Vorrang vor der
Spielregel. Es kann auch vorkommen, dass die Regeln fir verschiedene
Karten sich widersprechen. Falls eine Karte etwas erlaubt, eine andere Karte
dasselbe aber untersagt, hat die Karte Vorrang, die etwas untersagt. Nein
heifdt nein, auch falls eine andere Karte ja sagt.

S1EG UND NIEDERLAGE

Normalerweise gewinnen alle Spieler das Spiel, falls sie die Endbegegnung
des gewihlten Abenteuers erfolgreich abschliefen. In den meisten Fillen
handelt es sich dabei um das Besiegen des Endgegners.

Die Spieler verlieren das Spiel, sobald einer der folgenden Fille eintritt:

1. Einer der Helden wird getétet, bevor die Gruppe den Ort des End-
gegners erreicht.

2. Alle Helden werden getotet, wihrend die Gruppe sich am Ort des
Endgegners befindet.

3. Die Zeit lauft ab; erkennbar daran, dass der Zeitanzeiger das letzte
Feld der Zeitleiste ,Das Ende“ erreicht.

HeLpenzanr &

Die Spielschwierigkeit von Im Herzen des Schreckens wird abhingig von
der Anzahl der Helden im Abenteuer festgelegt. Das @-Symbol steht fiir die
Anzahl der Helden zu Beginn des Abenteuers. Falls das Abenteuer bspw.
mit 3 Helden begonnen wurde, wird 2@+1 als 7 gelesen.

BEWEGUNG AUF SPIELSTANDLEISTEN

Es gibt viele Spielstandleisten in diesem Spiel. Jede Spielstandleiste hat ein
eigenes Symbol (2. B. €% oder '§). Verschiedene Spielelemente geben in
Kurzform an, wie die Anzeiger auf diesen Spielstandleisten bewegt werden.
So bedeutet ein Pfeil, gefolgt von einer Zahl und einem Symbol (bspw.
B26€% oder 518, dass der Anzeiger auf der dem Symbol entsprechenden
Spielstandleiste so viele Felder in Pfeilrichtung bewegt wird, wie die Zahl
angibt.

Falls nach dem Pfeil die Zahl % steht, wird die Zahl des Feldes, auf dem sich
der Anzeiger momentan befindet, halbiert (dabei wird immer abgerundet)
und der Anzeiger auf das entsprechende Feld verschoben.

BeispieL I: Der Anzeiger auf Valkeas
Gegnerfokusleiste (‘ steht auf Feld ,,3“ und 1
ein Effekt halbiert ihren Gegnerfokus: < % (2} J
Also wird der Wert 3 halbiert (und abgerundet),
was bedeutet, dass der Anzeiger auf Feld 1 ‘
der Spielstandleiste gestellt wird.

SCHLUSSELWORTER

Schlusselworter sind kursiv gedruckte Worter, die auf verschiedenen Spiel-
elementen von Im Herzen des Schreckens zu finden sind. Schlisselworter
haben keine eigenstindige Bedeutung und es gibt fiir sie keine speziellen
Regeln, aber manchmal beziehen sich Kartentexte oder andere Regeln auf
diese Schliisselworter. Einfach ausgedriickt: Immer wenn sich ein Text auf
eine Kampf~Karte oder einen Untoter-Gegner bezieht, meint dies jede Karte
mit dem Schliisselwort Kampfbzw. alle Gegnerkarten mit dem Schlisselwort
Untoter.

@

SPIELZONEN

Eine Partie Im Herzen des Schreckens wird nicht nur auf einem zentralen
Spielfeld, sondern auf verschiedenen Spielzonen auf dem Spieltisch gespielt.
Deshalb ist die Spielfliche unterteilt in:

<> Mehrere Heldenzonen, jeweils eine pro Spieler. In der Heldenzone
befindet sich alles, was zum jeweiligen Helden gehort: die Karten, die
ihm aktuell zur Verfiigung stehen, Karten, die er im Verlauf des Spiels
erwerben kann, und Gegner, die ihn verfolgen. Sobald sich eine Karte
auf eine Heldenzone bezieht, wird das <»-Symbol verwendet (fiir H wie
Heldenzone) .

Eine Abenteuerzone, in der sich das tibrige Spielmaterial befindet, wie
zum Beispiel die Abenteuer- und Zeitleiste, der Markervorrat, das Gegner-
und das Begegnungsdeck, die Auslage allgemeiner Belohnungen, welche
die Spieler im Verlauf des Spiels erhalten konnen, das Spielfeld (bestehend
aus Ortsplittchen) und die Gegner, die sich bereits auf der Jagd nach den
Helden befinden, diese aber noch nicht angegriffen haben. Sobald sich ein
Kartentext auf die Abenteuerzone bezieht, wird das [Al-Symbol verwendet
(fiir A wie Abenteuerzone).

SPIELAUFBAU

Der Spielaufbau besteht aus zwei® Hauptschritten:
Dem Heldenaufbau und dem Abenteueraufbau.

BESCHLEUNIGUNG

HELDENAUFBAU

Jeder Spieler wihlt einen Helden aus,
den er spielt. Dann nimmt er sich das
Heldentableau dieses Helden o und alle
Karten mit dem Symbol dieses Helden
(links auf der Illustration auf der Karte) .

1 Groner 4

@.‘lﬁ} Z Vaikea, pie MYRMIDONE 4 @" Yy

V@[]l s e []s [ [10[&]:2
i ¢

Dann nimmt er sich
die bei Startaus-
| ristung auf seinem
Heldentableau &
-angegebenen  Kar-
- ten und legt sie in
seine Heldenzone
<> unterhalb seines
Heldentableaus €.
Anschliefend liest er
zunichst die oberste Schnelle Aktion jeder Karte, die er gerade ausgelegt
hat: Falls eine Schnelle Aktion die Anweisung enthilt, Marker auf die Karte
zu legen (wie z."B. Zielmarker &), legt er diese sofort darauf, ignoriert aber

alle weiteren Effekte der Schnellen Aktion.

Beispiel fiir einen Heldenaufbau: Valkea




Danach teilt er seine Karten in zwei getrennte Stapel: einen mit allen
Karten des Grundsets (Heldentaten und Ausriistungen) © und einen
mit allen Groflen Heldentaten und Belohnungs-Ausristungen. Die
Grundset-Karten werden gemischt und als Deck verdeckt rechts neben
das Heldentableau gelegt @. Die Grofien Heldentaten und Beloh-
nungsausristungen werden nicht gemischt, sondern als offener Stapel so
bereitgelegt, dass der Spieler ihn gut erreichen kann.

ABENTEUERAUFBAU.

Zunichst werden das Abenteuertableau @
und das Zeittableau @ nebeneinander aus-
gelegt. Dann wird ein Anzeiger auf jede
Spielstandsleiste dieser Tableaus gelegt. Die
Startfelder der Verstirkungsleiste &' und der
Dunkelheitsleiste sind die Felder
ganz links €. Das Startfeld der
Zcitleiste & ist das Feld mit dem
Heldenzahlsymbol @-$£, das der
Anzahl der Helden zu Beginn des

<l |

Groner & » FRIEDHOF 2

VALKEA, DIE

Startausriistung
(in der Heldenzone i ):

% Minimum: 165) Kettenhemd (Ristung)
Langspeer (Waffé)

Rundschild (Sehild)

oder Schild-
Ablagestapc
verschicben
Vorbereitet
Ein Mal pro Heldenzug kannst du als

Ausristungfihigkeiten:
Deolch. Keinod. Ring. Riistung.
Schusert. Speer. Zaubertrant.

dein Deck

Regeneration: +2/%1.

% AUSRUSTUNG UND v

(1 N -.e lex alle
Ei 1 kanr ls aus deiner i ablegen, um 142) auf
(1! tion, sol g dir cine belicbige Karte im Spiel zu
Scha N 1 Fie Wafle- legen.

Abenteuers entspricht. Falls sich
Spieler entscheiden, einen Ver-
blindeten mit ins Abenteuer zu

v HeLpenpECK

E

¥ ABLAGESTAPEL Y

nehmen, wird der Zeitanzeiger [

Falls  der Spieler
seinem Helden
einen Verbiindeten
zur Seite stellen will,
wihlt er eine Ver-
biindetenkarte und
legt sie links neben
sein Heldentableau
0; mit der Start-
Seite (der Seite mit
dem Schlisselwort

RunpschiLp

Fortsetzung_ des Beispiels fiir einen
Heldenaufbau: Valkea

Star?) nach oben @ Dabei muss beachtet werden, dass die Wahl des Aben-

teuers in einigen Fallen die Wahl der Verbtindeten einschrinken kann.

Als nichstes nimmt er einen Anzeiger und legt ihn auf das Startfeld der
Gegnerfokusleiste €% seines Heldentableaus; dies ist der Gegnerfokus-
anzeiger. Das Startfeld ist das schwarze Feld mit weifer Zahl €). SchlieRlich

zieht er 5 Karten von seinem Deck, die seine Starthand bilden.

Nachdem alle Spieler den Heldenaufbau durchgefiihrt haben, nehmen sie
einen Beutemarker @ aus dem Vorrat (nicht 1 pro Held, sondern 1 fir die
gesamte Gruppe) und legen ihn so bereit, dass alle Spieler ihn gut erreichen
konnen, um damit den gemeinsamen Vorrat an Beutemarkern & zu bilden.
Dann geht es weiter mit dem Abenteueraufbau.

A

Gegner gezogen

die Helden weierhin,

4. Angriffsphase: Die Helden kinnen aus-

fur jeden Verbiindeten um ein Feld
nach rechts verschoben (p>1{¥). Dann werden 4 Zielmarker & auf das

Zielmarkerfeld des Zeittableaus & gelegt.

Dann werden alle Gegnerdecks (blau, grin und rot) ® und das
Begegnungsdeck (das nur aus normalen Begegnungen besteht) @ gemischt
und oberhalb des Abenteuertableaus ausgelegt, wobei gentgend Platz fur
mehrere Ablagestapel & bleiben sollte. Danach werden alle Allgemeinen
Belohnungen zusammengemischt @, davon 2 Karten mehr gezogen, als
sich Helden im Spiel befinden (&+2) und diese offen als Belohnungsauslage
oberhalb der Gegnerdecks ausgelegt €).

Schlieflich wird das Spielfeld gemifl den Anleitungen im Abenteuerbuch
ausgelegt, Endgegner und -begegnung beiseite gelegt, Abenteuermarker
aufgebaut und der Startort des Gruppenmarkers bestimmt. Nicht
verwendetes Spielmaterial wird zurick in die Spielschachtel gelegt, bevor
das Abenteuer beginnen kann!

Keine akTive BeGEGNUNG?
1. Verstirkungsphase: Es werden keine
2. Reisephase: Es wird eine neue Begegnung

gezogen, falls der Ort nicht scher st
3. Verfolgungsphase: Dic Gegner verfolgen

ruhen, falls sich keine Gegner im Spiel befinden.

5. Verteidigungsphase: Dic Gegner im Spicl

werden normal aktivier

6. Begegnungsphase: Es passiert niches.
7. Zeitphase: Keine Modifikationen.

ZEITLEISTE ZisLyARKER-FELD

Immer wenn ein Anzeigc
ciner Gegnerfokusleiste & Pauf

»>1H

ein Symbo bben wird
oder es tib ird 143 von
diesem Feld rt. Immer

m(»2K

x| >3

wenn dieses Feld leer wird, wird
der Anzeiger =1 auf der Dun-
kelheitsleiste verschoben und

> diese Box mit £ aufgefiillt.

Beispiel fiir einen Abenteueraufbau {



TEIL I1: SPIELABLAUF

Eine Partie Im Herzen des Schreckens besteht aus mehreren Runden. Jede
Runde besteht aus sieben Phasen. Diese werden im Folgenden zunichst kurz
vorgestellt und anschliefend im Detail erklart.

DIE SPIELPHASEN IM UBERBLICK

1. In der Verstirkungsphase bestimmen die aktive Begegnung und die
Verstirkungsleiste /!, wie viele Gegner aus dem Nebel auftauchen.
Falls es keine aktive Begegnung gibt, erscheinen keine Gegner,
unabhingig vom Stand der Verstirkungsleiste /.

2. In der Reisephase entscheiden die Spieler, ob sie sich zu einem an-
grenzenden Ort bewegen wollen oder bleiben, wo sie sind. Ein Ort,
den die Gruppe zum ersten Mal betritt, ist normalerweise ,gefihrlich®,
was bedeutet, dass beim Betreten des Ortes eine neue Begegnung
gezogen wird. Auflerdem erscheinen Gegner in der Abenteuerzone [A].
Falls sich die Gruppe in der Reisephase bereits an einem gefihrlichen
Ort befindet und auflerdem bereits eine Begegnung im Spiel ist, muss
keine neue Begegnung gezogen werden.

3. In der Verfolgungsphase verfolgen die Gegner, die sich bereits auf
dem Tisch befinden, die Helden. Der erste Gegner verfolgt den
Helden mit dem hochsten Gegnerfokuswert. Sobald ein Gegner eine
Heldenzone <> betritt, halbiert dieser Held seinen Gegnerfokuswert
(41/2@) Dies wird fortgesetzt, bis alle Helden einen Gegnerfokus-
wert €8 von 0 haben oder sich alle Gegner aus der Abenteuerzone
in eine Heldenzone 41> bewegt haben.

4. In der Angriffsphase handeln die Spieler ihre Aktionen ab (meistens
greifen sie Gegner an und erhalten dafiir schlieRlich Beute @, die sic
zum gemeinsamen Vorrat hinzufligen). Das Abhandeln von Aktionen
erhoht jedoch auch den Gegnerfokuswert €% des Helden. In dieser
Phase konnen die Spieler auch Verbiindete aktivieren und neue Karten
vom Stapel ihrer Groflen Heldentaten erwerben. Am Ende der Phase
zieht der Spieler Karten nach oder legt Karten ab, falls er zu viele
Karten auf der Hand hat.

5. In der Verteidigungsphase werden alle Gegner in Heldenzonen <> ein
Mal aktiviert, um den jeweiligen Helden oder einen Verbiindeten dieses
Helden anzugreifen. Nachdem alle Gegner angegriffen haben, werden
alle Zustinde der Helden, Verbiindeten und Gegner abgehandelt und
dann von jedem je ein Zustandsmarker abgelegt.

6. In der Wiederherstellungsphase wird uberpriift, ob die Bedingung
fir das erfolgreiche Abschlieffen der aktuellen Begegnung erfiillt ist.
Falls die Angaben auf der Begegnungskarte erfullt sind, erfolgt die
Wiederherstellung: Die Spieler heilen erlittenen Schaden, der Ort wird
sicher und die Spieler erhalten Belohnungen. Falls die abgeschlossene
Begegnung die Endbegegnung des Abenteuers ist, gewinnen die
Spieler das Spiel.

7. In der Zeitphase wird der Zeitanzeiger auf dem Abenteuertableau
vorgeruckt. Falls er dabei markierte Felder iiberquert, werden spezielle
Ereignisse abgehandelt oder die Helden werden von aufgestachelten
Gegnern angegriffen. Falls der Zeitanzeiger das letzte Feld der Zeit-
leiste noch nicht erreicht hat, wird das Spiel mit der Verstirkungsphase
der nichsten Runde fortgesetzt.
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DIE SPIELPHASEN IM DETAIL

VERSTARKUNGSPHASE

In dieser Phase prifen die Spieler, ob neue Gegnerkarten gezogen und in
die Abenteuerzone gelegt werden missen. Die Phase wird in folgenden
Schritten abgehandelt:

1. Das Verstirkungstextfeld wird iberpriift.

2. Der Verstirkungsanzeiger ‘& (und méglicherweise auch der Zeit-
anzeiger) wird verschoben und es werden Gegner gezogen.

3. Die Verstirkungsleiste /& wird zuriickgesetzt.

Verstirkungstextfeld

Zunichst wird das Verstirkungstextfeld der aktiven Begegnung tberprift.
Falls es keine aktive Begegnung im Spiel gibt oder das Verstarkungstextfeld
leer ist, erscheint in dieser Runde keine Verstirkung.

Bewegung auf der Verstirkungsleiste

Falls es eine aktive Begegnung gibt (also eine Begegnungskarte im Spiel
ist), wird zunichst der Verstirkungsanzeiger auf der Verstirkungsleiste /&
wie im Verstirkungstextfeld der aktiven Begegnungskarte angegeben ver-
schoben. Dann wird die Zahl auf dem Feld, auf dem sich der Anzeiger
aktuell befindet, tberprift: Sie gibt die Anzahl der Gegner an, die der
Abenteuerzone [A] hinzugefiigt werden muss. Genaueres zum Ziehen und
Hinzuftgen von Gegnern zur Abenteuerzone [A] befindet sich im Abschnitt
Reisephase weiter unten.

Berspier II: Zu Beginn der Verstirkungsphase befindet /
sich der Verstirkungsanzeiger /& auf dem Feld ,,0“. Das {
Verstirkungstextfeld der aktiven Begegnung besagt p>2 /&8,
also wird der Anzeiger um 2 Felder nach rechts auf J
der Verstirkungsleiste J& verschoben, womit

o

er sich auf Feld ,,2“ befindet. Das be-
deutet, dass in der Verstirkungsphase
2 neue Gegner gezogen werden.

.‘_\

Zuriicksetzen der Verstirkungsleiste

Unabhingig davon, ob neue Gegner
gezogen wurden, wird der Verstirk-
ungsanzeiger nun auf das Startfeld der
Verstirkungsleiste zurickgesetzt.

Bewegung auf der
Zceitleiste

Immer wenn der Ver-
stirkungsanzeiger /&
auf ein Feld mit dem
Zeitsymbol [f] gezogen wird oder es
tiberquert, wird der Zeitanzeiger [
sofort ein Feld nach \
rechts p>1[% ver-
schoben. Falls dadurch
ein Ereignis ausgelost
wird oder Gegner auf-
gestachelt werden,
wird dies vor anderen
Spieleffekten ab-
gehandelt. Das
Aufstacheln

von Gegnern

wird im Abschnitt
Heldenzug dieser
Regeln erklirt,
Ereignisse im Abschnitt
Zeitphase.



REISEPHASE

In dieser Phase entscheiden die Spieler, ob sie den Gruppenmarker bewegen
wollen. Der Ort mit dem Gruppenmarker gilt als der aktive Ort. Diese
Phase wird in folgenden Schritten abgehandelt: i

1. Bewegen des Gruppenmarkers (freiwillig).

2. Falls deg Gruppenmarker bewegt worden ist und es am vorherigen Ort
eine aktive Begegnung gegeben hat, werden mégliche Rickzugseftekte
abgehandelt und Gegner zerstreut.

3. Falls der neue Ort gefihrlich oder tiberrannt ist, wird eine neue aktive
Begegnung gezogen.

Die Bewegung an einen anderen Ort wird hauptsichlich von zwei Dingen
beeinflusst: dem Status des aktiven Ortes und dem Vorhandensein eines
angrenzenden Ortes.

Bedrohungsstatus eines Ortes

Ein Ort kann sicher, gefihrlich oder tiberrannt sein. Ein verdeckter Ort gilt
immer als gefdhrlich. Immer wenn ein Ortsplattchen umgedreht wird, wird
dessen Bedrohungsstatus als gefihrlicher Ort dadurch gekennzeichnet, dass
1 Wundenmarker & auf dieses Ortsplittchen gelegt wird. Ein iiberrannter
Ort wird mit 2 Wundenmarkern & gckennzeichnet, einen sicheren Ort
erkennt man daran, dass er aufgedeckt ist, aber keine Wundenmarker & auf
ihm liegen.

Immer wenn ein Spieleffekt den Bedrohungsstatus eines Ortes verringert,
wird ein Wundenmarker @ von diesem Ortsplittchen entfernt, wenn dagegen
der Bedrohungsstatus eines Ortes erhoht wird, wird ein Wundenmarker &
auf dieses Ortsplittchen gelegt. Der Bedrohungsstatus kann nie hoher sein
als Gberrannt und nie niedriger als sicher.

Angrenzende Orte

Zwei Ortsplitchen gelten als aneinander angrenzend, wenn ihre Kanten
aneinander liegen (entweder teilweise oder vollstindig). Orte, die nur tber
Eck aneinander grenzen, gelten nie als angrenzend.

Ortswechsel der Gruppe

Zu Beginn der Reisephase entscheiden die Spieler, ob sie sich vom aktuellen
Ort wegbewegen mochten. Abhingig vom Bedrohungsstatus des bisher
aktiven Ortes (der Ort, von dem sie sich wegbewegen), konnen sie unter
mehreren Moglichkeiten auswihlen:

» Falls der aktive Ort gefihrlich oder iiberrannt ist, konnen sich die
Spieler nur an einen angrenzenden Ort bewegen, der sicher ist. Falls es

- eine aktive Begegnung im Spiel gibt, gilt diese Bewegung als Rickzug.
Nach der Bewegung des Gruppenmarkers werden die Riickzugs-
effekte auf der aktiven Begegnungskarte abgehandelt (noch bevor
andere Effekte der Bewegung abgehandelt werden) und dann wird die
Begegnung auf den Begegnungskarten-Ablagestapel gelegt.

» Falls der aktive Ort sicher ist, dirfen sich die Spieler auf einen
beliebigen angrenzenden Ort bewegen, unabhingig von dessen Be-
drohungsstatus. Falls dieser Ort bereits aufgedeckt war, dndert sich sein
Status nicht. Falls sich die Gruppe an einen verdeckten Ort bewegt,
wird dieser vorher aufgedeckt und ein einzelner Wundenmarker &
darauf gelegt. Befinden sich Abenteuermarker auf dem Ort, werden
diese ebenfalls aufgedeckt.

Ausspihen

Anstatt sich direkt zu Bewegen, konnen die Spieler auch 1 oder mehrere
Beutemarker @ aus dem gemeinsamen Vorrat ausgeben, um fiir jeden
der Beutemarker @ cinen angrenzenden Ort aufzudecken. Auf jeden
neu aufgedeckten Ort wird ein Wundenmarker & gelegt (neue Orte sind
ygefahrlich®). Alle Abenteuermarker auf den aufgedeckten Orten werden
aufgedeckt.
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Erweiterte Bewegung

Die normale Bewegung zum angrenzenden Ort kostet nichts. Manchmal
mag sich die Gruppe aber in einer Reisephase weiter bewegen, indem sie
Beutemarker @ ausgibt. Beginnt die Gruppe die Bewegung an einem
sicheren Ort, darf sie sich durch jeweils angrenzende sichere Orte hindurch
bewegen, indem sie 1 Beutemarker ® fir jeden Ort ausgibt, durch den sie
sich bewegt. Die Gruppe darf sich mit dieser erweiterten Bewegung nur
durch sichere Orte bewegen und muss die Bewegung auf einem Ort, der
gefihrlich oder tberrannt ist, beenden.

Gegner zerstreuen

Nach Abschluss der Bewegung des Gruppenmarkers werden Gegner zer-
streut. Das bedeutet, dass alle Gegner aus allen Heldenzonen <> und der
Abenteuerzone abgelegt werden. Dies gilt nicht als Toten von Gegnern.

AufBegegnungen priifen

Nach der Bewegung an einen neuen Ort (oder der Entscheidung, sich nicht
zu bewegen) miissen die Spieler den Bedrohungsstatus des aktiven Ortes
prufen. Falls der aktive Ort sicher ist oder es bereits eine aktive Begegnung
im Spiel gibt (unabhingig vom Bedrohungsstatus des Ortes), wird keine
neue Begegnung gezogen. Falls es keine aktive Begegnung gibt und der Ort
gefdhrlich oder Giberrannt ist, muss eine geeignete neue Begegnung gezogen

und der Aufbau der Begegnung durchgefiihrt werden.

Begegnungen zichen

Sobald eine neue Begegnung gezogen wird, wird tberpriift ob eines ihrer
Schlisselwortermit der Art des aktiven Ortes (Grenzmarken, Odlande oder
Wildnis) iibereinstimmt. Falls ein Schliisselwort mit der Art des aktiven Ortes
tibereinstimmt, wird die gezogene Karte zur neuen aktiven Begegnung.
Falls keine Ubereinstimmung vorliegt, wird die Karte ohne weitere Effekte
abgelegt und eine neue gezogen. Dies wird so lange wiederholt, bis eine neue
aktive Begegnung gefunden worden ist. Falls das Begegnungsdeck dabei
aufgebraucht wird, wird es gemischt und der Vorgang fortgesetzt.

L
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BeispieL III: Die Gruppe

hat gerade den Ort Rote

| Grabstitten betreten, einen
> Odlande-Ort €. Nachdem
sie einen Wundenmarker &

auf das Ortsplittchen gelegt
haben (Bedrohungsstatus
gefihrlich) 9, miissen die

Spieler eine neue Begegnung

ins Spiel bringen.

Ewige Qual: Sobald dieser Ort der aktive
Ort ist, erhalten alle Gequalt-Gegner im

Spicl +1 4. +1|§h .

Die erste vom Begegnungsdeck
gezogene Begegnung ist
Wurmkult. Da die Karte das
Schliisselwort Odlande nicht
hat (sondern nur Wildnis), wird
sie ohne Effekt abgelegt ©.

Die nichste gezogene Karte
ist Tobende Knochen. Diese
Begegnung hat das Schlissel-

wort Odlande, also wird sie

als neue aktiven Begegnung
ins Spiel gebracht (4

w
e

Aufbau der Begegnung

Nach dem Ziehen einer neuen aktiven Begegnung wird diese auf den dafir
vorgesehenen Platz auf dem Abenteuertableau gelegt und im entsprechenden
Textfeld tberpriift, welche und wie viele Gegner der Abenteuerzone
hinzugefiigt werden missen. Danach ziehen die Spieler Gegner vom
entsprechenden Gegnerdécl{.

\




Das Ziehen von Gegnern verliuft dhnlich wie das Ziehen einer Begegnung.
Immer wenn eine Gegnerkarte gezogen wird, werden dessen Schlissel-
worter mit denen im Startgegner-Textfeld abgeglichen. Falls es eine
Ubereinstimmung gibt (das Schliisselwort Beliebig zihlt hierbei als Joker,
das mit jedem anderen Schlisselwort tibereinstimmt), wird der Gegner nach
folgenden Regeln in die Abenteuerzone [A] gelegt:

» Falls sich keine Gegner in der Abenteuerzone [A| befinden, wird mit
diesem Gegner eine neue Reihe von Gegnern angefangen.

» Ansonsten wird er rechts an die Gegnerreihe angelegt.

» Falls es keine tibereinstimmenden Schliisselworter gibt, wird der Geg-
ner ohne weitere Effekte abgelegt und eine neue Karte gezogen.

Dies wird wiederholt, bis so viele neue Gegner gezogen und ins Spiel
gebracht worden sind, wie die Zahl im Startgegner-Textfeld angibt.
Gegner, die sich bereits in der Abenteuerzone befinden, bevor neue
Gegner gezogen werden, werden dabei nicht mitgezihlt.

Falls das entsprechende Gegnerdeck zum ersten Mal aufgebraucht ist, wird
es gemischt und weiter gezogen. Falls es im Aufbau derselben Begegnung
erneut aufgebraucht ist, wird nicht weiter gezogen, sondern der Zeitanzeiger
um 2 Feder nach rechts verschoben (3>2f).

BeispieL IV: Tobende
Knochen ist gerade
zur aktiven Begegnung o
\ | geworden. Der Textkasten mit
y . den Angaben zu Startgegnern
> der Begegnung weist die
Spieler an, 2@+1 Gegner vom
blauen Gegnerdeck zu ziehen,
die das Schlisselwort Skelett
haben; also miissen bei einem
Spiel mit 3 Helden 7 Gegner
in die Abenteuerzone

gelegt werden e
! Der erste gezogene Gegner
‘ ist Fliegende Schidel.
Y Da dieser Gegner nicht
, das Schlusselwort Skelezt hat, wird diese

Karte ohne Effekt abgelegt © . Der nichste
gezogene Gegner ist Knochengeist. Dieser

Gegner hat das Schlisselwort Ske/est und
wird deswegen in die Abenteuerzone
\ gelegt und bildet dort den Start der
Gegnerreihe @ . Der niichste gezogene
Gegner ist ein weiterer Knochengeist,
gefolgt von zwei Knochenschlangen © und
1 Knochendrachen, die alle das Schliisselwort
Skelett haben @ . Dann wird erneut Fliegende
Schiidel gezogen und abgelegt a, gefolgt
von einem weiteren Knochengeist und
einer weiteren Knochenschlange.
Nun sind die erforderlichen 7 Gegner
in die Abenteuerzone |A| gelegt
worden: 3 Mal Knochengeist, 3

e e

Mal Knochenschlange und 1 Knochendrache @

k\.. P

\ Regeln fiir den Aufbau der Begegnung

. Nachdem alle Gegner fiir die Begegnung gezogen worden sind, werden
die Spezialregeln fiir den Aufbau der Begegnung abgehandelt, die sich
auf der Karte befinden. Dazu kann es auch gehéren, weitere Gegner in die
Abenteuerzone [A] zu legen.

VERFOLGUNGSPHASE

In dieser Phase werden Gegner aus der Abenteuerzone in einzelne
Heldenzonen <> verschoben. Fiir jeden Gegner in der Abenteuerzone [A], be-
ginnend mit dem Gegner ganz links, werden folgende Schritte abgehandelt:

1. Der Helden mit dem héchsten Gegnerfokus (4] (mehr als 0) wird

bestimmt.
2. Der Gegner wird in die Heldenzone <)> dieses Helden verschoben.
3. Der Gegnerfokus dieses Helden wird halbiert AL

Falls zu irgendeinem Zeitpunkt keine Gegner mehr in der Abenteuer-
zone [A] sind oder kein Held mehr einen Gegnerfokus €8 iiber 0 hat, endet
die Verfolgungsphase sofort.

Hochster Gegnerfokus 0

Um zu bestimmen, welcher Held den héchsten Gegnerfokus a hat, werden
die aktuellen Positionen der Gegnerfokusanzeiger €% 4ller Helden betrach-
tet. Je weiter rechts sich der Anzeiger befindet, desto hoher ist der Gegner-
fokus €W dieses Helden. Im Fall eines Gleichstandes zwischen zwei oder
mehr Helden entscheiden die Spieler gemeinsam, wen der Gegner verfolgt.

Bewegung von Gegnern und senken des Gegnerfokus (2]

Nachdem der Held mit dem héchsten Gegnerfokus €% bestimmt worden
ist, wird die Gegnerkarte aus der Abenteuerzone [A] in die entsprechende
Heldenzone <> verschoben. Immer wenn ein Gegner aus einem beliebigen
Grund in eine Heldenzone <> verschoben wird, wird der Gegnerfokus dieses
Helden halbiert <{%€¥. Beim Verschicben des Gegnerfokusanzeigers €%
nach links werden alle Symbole ignoriert, die er erreicht oder tberquert.
Falls dadurch der Gegnerfokus €6 ur 0 gesenkt wird (das Feld ganz links
auf der Leiste), verfolgen keine weiteren Gegner diesen Helden.

BeispieL V: Zu Beginn der Verfolgungsphase befinden
sich 4 Gegner in der Abenteuerzone [A] (von links
nach rechts): 1 Ravenok-Pirscher, 1 Sturzflugjiger,

1M HERZEN DES SCHRECKENS: ABENTEUERTABLEAU

Folgende Helden sind im Spiel: Elatha, die Nebeljigerin & und
Aseke, die Namenshiiterin ® . Elathas aktueller Gegnerfokus (2]
ist 4 und Asekes ist 3 €® (was bei beiden dem Startfeld entspricht),
% | deshalb wird der erste Gegner - der Ravenok-Pirscher - in Elathas
; Heldenzone <> verschoben O . Sobald der Gegner in Elanthas
Heldenzone < verschoben wurde, wird
ihr Gegnerfokus (2] gesenkt, indem
der aktuelle Wert halbiert wird &.

Der Anzeiger auf ihrer Gegnerfokusleiste
wird von Feld 4 auf Feld 2 verschoben.

& COEPNORNOOmE- | &
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Y | Nun ist Aseke der Held mit dem héchsten Gegnerfokus 0 weswegen

L der Sturzflug]ager aus der Abenteuerzone [A] in ihre Heldenzone <>

: verschoben wird. Asekes aktueller

Gegnerfokus €% wird halbiert und der
Gegnerfokusanzeiger €8 aufihrem
Heldentableau wird von Feld 3 auf

Feld 1 verschoben 6

b Der Riesenkrabbler wird nun in Elathas Heldenzone <
/| verschoben und ihr Gegnerfokus €% auf 1 gesenkt ).
Da Elatha und Aseke denselben Gegnerfokus €% haben, kénnen die
Spieler entscheiden, wen von ihnen der nichste Gegner verfolgt. Sie
entscheiden sich dafiir, dass der Sturmdrache in Elathas Helden-
A zone <P verschoben wird, wodurch ihr Gegnerfokus (2]
{ von 1 auf 0 gesenkt wird &59.

Da sich keine
weiteren Gegner
in der Abenteuer-

endet die Ver-
folgungsphase.

zone |A] befinden,

ANGRIFFSPHASE

Die Angriffsphase ist der wichtigste Teil .jeder Runde, -[ndieser ‘Phase
konnen die Spieler einen Grofteil ihrer Aktionen nutzen, ihre Verbiindeten
aktivieren und neue Karten fiir ihre Helden erwerben.

Heldeﬁziige

Zu Beginn der Angriffsphase bestimmen die Spieler, wer von ihnen seinen
Heldenzug zuerst durchfithrt. Wahrend seiner Heldenaktivierung kann ein
Spieler folgendes tun:

» 1 Normale Aktion, 1 Verbiindeter-Aktion und bel1eb1g viele Schnelle
Aktionen und Reflexe abhandeln.

» Neue Karten von seinem Heldentatendeck erwerben.
» Karten ziehen, um seine Hand W aufzufiillen.

Das Abhandeln von Aktionen ist optional, das Auffillen der Hand W
beendet den Heldenzug. Nach dem Heldenzug eines Spielers ist der nichste
Spieler an der Reihe. Dies wird wiederholt, bis jeder Spieler genau ein Mal
aktiviert worden ist.

Aktionen wihrend eines Heldenzuges

Eine Aktion ist das Abhandeln eines Kartentexts, dem einer der folgenden
Begriffe vorausgeht: Normale Aktion, Verbiindeten-Aktion, Schnelle
Aktion oder Reflex. Wihrend eines Heldenzuges darf ein Spieler in
beliebiger Reihenfolge 1 Normale Aktion, 1 Verbiindeten-Aktion und
beliebig viele Schnelle Aktionen und Reflexe abhandeln. Da Aktionen
niemals verpflichtend sind, darf ein Spieler sich entscheiden, ob er alle, nur
einige oder gar keine dieser Aktionen abhandeln mochte.

Grofie Heldentaten erwerben

Wihrend seines Heldenzuges darf ein Spieler Grofie Heldentaten seines
Helden erwerben. Dafiir gibt er Beutemarker @ aus dem gemeinsamen
Vorratin Hohe des Beutewerts @ der Karte aus, die er erwerben méchte, und
nimmt dann die neu erworbene Karte direkt auf die Hand. Die Position der
Karte im Deck ist dabei egal, Spieler konnen jederzeit jede beliebige Karte -
erwerben, solange sich geniigend Beutemarker @ im Vorrat befinden, um
sie zu bezahlen. Es ist allerdings nicht moglich, die persénliche Belohnungs—
ausristung auf diesem Weg zu erwerben.

Ausruhen

Falls die Gruppe sich auf einem sicheren Ort befindet und sich keine Gegner
in den Heldenzonen <> oder der Abenteuerzone [A] befinden, kénnen sich
alle Spieler ausruhen. Sobald ein Spieler sich ausruht, erhalten sein Held
und jeder Verbiindete in dessen Heldenzone <> Regenerationspunkte 49 in
Hohe des Regegnerationswertes 1 des aktiven Orts. Zusitzlich erhilt jeder
Held Regenerationspunkte ¥ in Héhe des Regenerationswertes ! auf
seinem Heldentableau. Genaue Regeln zur Regeneration siche unter Schaden
heilen, S. 12.

Beenden des Heldenzuges

Sobald ein Spieler seinen Heldenzug beenden will (falls er keine weiteren
Aktionen abhandeln kann oder will), wird die Anzahl seiner Handkarten W
tiberpriift. Sind es weniger als 5 Karten, zieht er von seinem personlichen
Deck so lange nach, bis er 5 Karten auf der Hand W hat oder das Deck auf-
gebraucht ist. Falls er mehr als 8 Karten auf der Hand W hat, legt er Karten
ab, bis er genau 8 Karten hat. (Karten in der Heldenzone <> oder an andere
Karten angehingte Karten zihlen nicht zu den Handkarten W)

Aktionen abhandeln

Um eine Aktion abzuhandeln, muss ein Spieler zuerst eine Karte aus seiner
Hand oder Heldenzone <> wihlen. Einige Karten enthalten mehrere mog-
liche Aktionen, von denen aber nur eine gleichzeitig ausgewahlt werden kann.

Hand \"&- und Heldenzonen <i>-Aktionen

Heldenzone <> beﬁndet,vstghen einige ihrer Aktionen moglicherweise

@ Abhingig davon, ob sich eine Karte auf einer Hand W oder in einer



nicht zur Verfiigung. Vor dem Abhandeln einer Aktion muss das ihr
vorangestellte Symbol tberpriift werden. .

» W: Eine Aktion mit Handsymbol W kann nur abgehandelt werden,
falls die Karte direkt von der Hand gespielt wird.

» {: Eine Aktion mit Heldenzonensymbol <> kann nur abgehandelt
werden, fallsdie Kartebereitsin der Heldenzone < liegt. (Normalerweise
gibt es auf der Karte ebenfalls eine Aktion mit Handsymbol W, um sie
vorab in die Heldenzone 4> zu legen.)

Beschrinkungen der Heldenzone >

Immerwenn eine Aktion abgehandelt wird, die eine Karte in eine Heldenzone
<D legt, wird der Textkasten mit den Beschrinkungen dieser Heldenzone <>
tberprift. Falls dieser ein Unendlich-Symbol enthilt, darf die Karte ohne
Einschrinkungen in die Heldenzone gelegt werden. Falls der Textkasten
einen Buchstaben und eine Zahl enthilt (wie A1 oder B2), werden die Zahlen
alle anderen Karten mit demselben Buchstaben tiberpriift, die sich aktuell in
dieser Heldenzone <> befinden. Falls einer dieser Werte iberschritten ist,
miissen entsprechende Karten aus der Heldenzone <> abgelegt werden, bis
alle Beschrankungen erfillt sind.

Beispier VI: Elatha legt die Karte Sprengfalle }
in ihre Heldenzone 4> €). Sprengfalle hat die
Beschrinkung der Heldenzone <> H2 @) und ihre
Heldenzone <> enthilt bereits 2 Karten mit derselben
Beschrinkung: Pfeilfalle und Giftfalle €. Elatha muss
also sofort, nachdem sie Sprengfalle in ihre Heldenzone <>
gelegt hat, 1 der Karten mit der Beschrinkung H2 ablegen.

9
e

Aktionsreichweite

Zu Beginn einer Aktion wird das Ziel der Aktion erklirt und die Reichweite
geprift. Die Aktionsreichweite wird vom Reichweitensymbol bestimmt,
das der Aktion vorausgeht (@, @ usw.). Eine Aktion mit Reichweite (D
kann nur Ziele in der eigenen Heldenzone <> haben, einschlieRlich des
Heldentableaus und der Gegner, die den Helden aktuell verfolgen. Eine
Aktion mit der Reichweite @) darf Ziele in allen Heldenzonen <> und der
Abenteuerzone [A| haben.

Reichweitenbonus durch freie Heldenzone

Verschiedene Effekte und Sonderfertigkeiten dndern die Aktionsreichweite.
Auflerdem gilt generell: Immer wenn sich keine Gegner in einer Helden-
" zone b befinden, erhilt dieser Spieler automatisch einen +(1) Reichweiten-
_ bonus auf alle Aktionen, die Gegner anvisieren.

Abschliefien einer Aktion

Falls eine Aktion von einer Karte auf der Hand W abgehandelt worden ist,
wird die Karte auf den personlichen Ablagestapel ihres Besitzers gelegt. Falls
eine Aktion von einer Karte in der Heldenzone <> abgehandelt worden
ist, bleibt diese dort, es sei den, die Karte enthalt andere Anweisungen.

@

Gegnerfokus €§ erzeugen

Die meisten Aktionen erzeugen Gegnerfokus €%, Immer wenn der Be-
schreibung eines Effektes die Abkirzung fur die Bewegung des Gegner-
fokusanzeigers €% (wie zum Beispiel p1 G, 5268 usw) folgt, muss der
Gegnerfokusanzeiger €8 auf dem Heldentableau entsprechend verschoben
werden, nachdem die Aktion vollstindig abgehandelt worden ist. Nach dem
Verschieben des Anzeigers werden die Effekte aller Symbole abgehandelt,
die der Anzeiger bei diesem Verschieben tiberquert hat (das Symbol auf dem
Feld, auf dem der Anzeiger stehen bleibt eingeschlossen).

» ‘% Das Symbol fur die Verstirkungsleiste i ) gibt an, dass der
Verstirkungsanzeiger auf dem Abenteuertableau sofort um 1 Feld nach
rechts (3>'%) verschoben wird. Auflerdem wird 1 Zielmarker & vom
Zeittableau entfernt.

» &% Das Symbol fir wiitende Gegner £ zwingt den Spieler, einen
Gegner aufzustacheln @, der sich in seiner Heldenzone <> befindet
(siche Gegner aufstacheln, nichster Punkt). Auflerdem wird 1 Ziel-
marker &) vom Zeittableau entfernt.

» Falls der Gegnerfokusanzeiger €8 das Ende der Gegnerfokusleiste €%
auf dem Heldentableau erreicht, wird er um 7 Felder nach links ver-
schoben (7) und setzt seine Bewegung von dort aus fort, wobei alle
Symbole ignoriert werden, die beim Verschieben nach links tiberquert
werden.

Gegner aufstacheln @

Ein Spieler, der einen Gegner aufstacheln & muss, wihlt dafiir folgender-
mafen einen Gegner in seiner Heldenzone <> aus:

» Falls sich in'der Heldenzone <> Gegner mit dem Symbol fiir Wiitender
Gegner {30 befinden, muss einer von ihnen aufgestachelt @ werden.

» Falls sich in der Heldenzone <> keine wiitenden Gegner befinden, muss
ein beliebiger Gegner in der Heldenzone <) aufgestachelt @ werden.

» Falls sich keine Gegner in der.Heldenzone <> befinden, wird kein
Gegner aufgestachelt @.

Sobald ein Gegner aufgestachelt @ wird, wird seine Karte um 90° gedreht,
um dies anzuzeigen, und danach die Anweisungen hinter dem Symbol
fiir Aufstacheln @ auf seiner Karte abgehandelt. Falls die Anweisung
besagt, dass der Gegner angreift, wird dieser Angriff genau wie in der
Verteidigungsphase abgehandelt (siche Seite 15). Falls sich am Ende des
Aufstacheln-Effektes das Symbol fiir Beschwichtigen @® befindet, wird
der Gegner nach dem Abhandeln der Aufstacheln-Effekte wieder in seine
normale Position gedreht. Ansonsten bleibt der Gegner aufgestachelt @, bis
er abgelegt oder durch einen anderen Effekt beschwichtigt wird.

BeispieL VII: Nach dem Abhandeln einer Aktion wird
Sigraeds Gegnerfokusanzmger €3 auf das Feld mit dem
Symbol fiir wiitende Gegner & @ verschoben. Nun muss
Sigraed einen wiitenden Gegner aufstacheln @@, der sich in
ihrer Heldenzone befindet 4. Zurzeit befinden sich 3 Gegner
in ihrer Heldenzone <: 1 Sklave des Roten Sandes (2}
1Dunkle Herrin @ und 1 Mutierter Drache €3.

4 GEGNER &
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Von diesen 3 Gegnern sind nur der Sklave des Roten Sandes
und der Mutierte Drache wiitende Gegner {3‘3 5]

Sigraed entscheidet sich, den Sklaven des Roten Sandes aufzu-
stacheln @ und dreht die Karte um 90° @. Durch den Aufstacheln-
Effekt des Sklaven des Roten Sandes wird 1 Wundenmarker § von
dieser Karte abgelegt, danach wird der Gegner beschwichtigt & @.

Anschlieflend bringt Sigraed den Sklaven des Roten Sandes (mit

1 Wundenmarker §) in seine
normale Position zuriick.

o

Karten mit Schliisselwértern als Teil einer Aktion ablegen

Immer wenn eine Aktion abgehandelt wird, die das Ablegen von Karten
mit bestimmten Schlisselwortern (z.B. Waffe oder Zeichen) erfordert oder
erlaubt, legt der Spieler diese Karten sofort ab. Diesist Teil der urspriinglichen
Aktion. Eine so abgelegte Karte zihlt nicht als gespielt und es konnen keine
Teile ihres Textes abgehandelt werden, falls nicht eine Sonderfertigkeit oder
ein Effekt etwas anderes besagt.

Karten ziechen

Falls durch eine Aktion Karten gezogen werden, zieht der Spieler diese
von seinem personlichen Heldendeck (sofern nicht ausdriicklich anders
angegeben).

Ablegen und Begraben von Karten

Karten'k{ﬁmen durch Aktionen oder als Effekt von Schaden, der einem
Helden zugefigt wird, abgelegt oder begraben werden. Immer wenn eine
Karte abgelegt wird, wird sie oben auf den Ablagestapel gelegt. Immer wenn
eine Karte begraben wird, wird sie oben auf den Friedhof gelegt.

Gegner verschieben

Einige Effekte erlauben das Verschieben von Gegnern zwischen verschie-
denen  Zonen (zwischen verschiedenen Heldenzonen <> und/oder der
Abenteuerzone [A]). Immer wenn ein Gegner in die Heldenzone 4D eines
Spielers verschoben wird, wird der Gegnerfokus dieses Spielers halbiert (<%

) — aufler die Beschreibung des Effektes besagt, dass der Gegnerfokus €%
nicht gesenkt wird. In den Beschreibungen einiger Karteneffekte befindet
sich ein Text, der daran erinnert, dass der Gegnerfokus €% gesenkt werden
soll, sobald diese abgehandelt werden.

Karten anhingen

Eine Karte, die angehingt wird, wird so unter die Karte geschoben, an die
sie angehingt werden soll, dass sie noch zum Teil sichtbar ist. Die Regeln
fir angehingte Karten befinden sich auf der Karte, an der sie anhingt, oder
auf Karten, die sich auf angehingte Karten beziehen.

- Falls eine angeﬁéingte Karte so behandelt werden soll, als ob sie ,sich auf der

Hand des Spielers® befinde, wird sie genau wie jede andere Karte auf dessen
Hand behandelt, mit einer Ausnahme: Angehingte Karten zihlen beim
Beenden des Heldenzuges nicht gegen das Nachzieh- bzw. Kartenlimit. -

\
@ A

Marker legen

Einige Aktionen legen verschiedene Marker auf Karten: Wundenmarker
&, Zustands- oder Zielmarker &). Wundenmarker werden normalerweise
auf Gegner- und Verbundetenkarten gelegt, wenn diesen Schaden zugefiigt
wurde. Zustands- und Zielmarker & werden auf Karten gelegt, wenn eine
Aktion oder eine Fertigkeit dazu anweist. (Zustinde und Zustandsmarker
werden unter Effekte von Zustinden auf S.16 erklirt.)

Zielmarker &) haben verschiedene Zwecke, die von den jeweiligen Spiel-
elementen erklirt werden, die sich auf sie beziehen (wie zum Beispiel das
Zeittableau, Begegnungs- und Heldenkarten). Immer wenn ein Spieler
Zielmarker &) auf die aktive Begegnung oder eine andere Karte im Spiel
legen kann, kann er diese Zielmarker &) stattdessen auf das Zeittableau
legen.

Schaden heilen

Durch einige Aktionen konnen Helden und Verbiindete Schaden heilen 1$§.
Regeneration funktioniert fiir Helden anders als fir Verbtindete.

» Fiir jeden Punkt Regeneration ), den ein Spieler erhilt, kann er genau
1 Karte von seinem Friedhofin den Ablagestapel oder vom Ablagestapel
unter sein Deck verschieben. Sobald dieser Effekt abgehandelt wird,
kann er sich frei unter allen Karten des Stapel entscheiden, von dem
er eine Karte verschiebt. Die Karten kénnen in beliebiger Reihenfolge
unter das (neue) Deck gelegt werden. Erhaltene Regenerationspunkte 141
mussen nicht vollstindig verwendet werden, auch wenn sich noch
Karten im Ablagestapel oder Friedhof befinden.

» Fiir jeden Punkt Regeneration W, den ein Verbiindeter erhilt, wird
1 Wundenmarker @ von der Verbiindetenkarte entfernt.

Nicht verbrauchte Regenerationspunkte 8 verfallen. (Falls eine Aktion oder
Fertigkeit sich auf die Regeneration 9 bezieht, die Helden und Verbiindete
erhalten, werden nicht verwendete Regenerationspunkte nicht mitgezihlt.)

W % " 4

ihren Ablagestapel zu verschieben:
1 Heftiger Schlag und 1 Fokussierter
Schlag ® . Mit den tbrigen
3 Regenerationspunkten verschiebt
sie 1 Kurzschwert und 2 Kopien
von Fokussierter Schlag (darunter
auch die, die sie gerade vom Fried-
hof verschoben hat) vom Ablagestapel
unter ihr Heldendeck @. Da sie diese
in beliebiger Reihenfolge unter ihr
Deck legen kann, :
Y

h KRISTALLFLUSS

entscheidet sie " >
sich, das Kurz-
schwert iiber die
beiden Kopien
von Fokussierter
Schlag zu legen,

bevor sie die

—~
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BeispieL VIII: Valkea ruht sich am Ort Kristallfluss aus und erhilt da
punkte 9 3 durch den Regenerationswert des Ortes @ und 2 dur

Sie entscheidet sich dafiir, 2 der Regenerationspunkte 9 zu verwenden, 1

(¢

3 Karten unter

ihr Deck legt.




Gegnern Schaden zufiigen

Mit Aktionen, die Schaden zufiigen, diirfen nur Gegner anvisiert werden.
Anderen Helden oder Verbindeten kann kein Schaden zugefiigt werden,
aufler die Beschreibung einer Aktion besagt ausdricklich etwas anderes.
Immer wenn ein Gegner mit einer Aktion anvisiert wird, die Schaden
zufligt, geschieht dies in folgenden Schritten:

1. Priifen von Verwundbarkeiten
2. Gesamtschaden bestimmen und Abziehen der Verteidigung.

3. Gegner toten und Beute @ erhalten.

Priifen von Verwundbarkeiten

Falls die Karte, mit der Schaden zugefiigt wird, Schliisselworter enthilt, die
auf der anvisierten Gegnerkarte im Abschnitt Verwundbarkeiten aufgefiihrt
sind, erhilt der Gegner vorab Wunden durchs Anvisieren (selbst wenn der
eigentliche Schaden der Aktion durch die Verteidigung komplett verhindert
werden sollte). Fiir jedes tibereinstimmende Schlisselwort erhilt der Gegner
so viele Wundenmarker & wie bei den Verwundbarkeiten angegeben.

Beispier IX: Melekai greift mit der

T"- Normalen Aktion seines Streitkolbens
- | einen Knochendrachen an. Dessen Verwund-
barkeiten zeigen 2 Wundensymbole & sowie 9
| Stumpfund Flamme 0. e 4
3 Da der Streitkolben das et
Schlisselwort Szumpf @) ent- |
. hilt, werden, sobald Melekai e |W
den Knochendrachen als : ‘~
Ziel fir den Angriff wihlt,
! 2 Wundenmarker auf den
ij Knochendrachen gelegt €.
o —

.

durch insgesamt 5 Regenerations-
h Valkeas Heldentableau .

1m 2 Karten von ihrem Friedhof in

Kettenhemd (Riit
Langspeer (Waffe)
Rundschild (Schild)

'7 Aktionen unterbrechen

Gesamtschaden

Viele Aktionen erlauben es, einem Gegner zusitzlichen Schaden zuzufiigen
(hdufig durch das Ablegen von Karten mit bestimmten Schlisselwortern).
Nachdem der Gesamtschaden aus Grundschaden und zusitzlichem Schaden
bestimmt ist, wird von diesem die Verteidigung des Gegners abgezogen:

» Die kérperliche Verteidigung % des Ziels verhindert
korperlichen Schaden 7.

» Die magische Verteidigung < des Ziels verhindert
magischen Schaden #.

Falls mehr Schaden zugefligt wurde als verhindert, werden Wundenmarker
in Hohe des verbleibenden Schadens auf das Ziel gelegt.

Gegner toten

Immer wenn die Anzahl der Wundenmarker & auf einem Gegner den
Lebenspunkten ¥ des Gegners entspricht oder diese tbertrifft, ist dieser
Gegner getotet. Das bedeutet, die Gruppe erhilt Beute @, alle Marker &
auf der Gegnerkarte werden wieder in den allgemeinen Vorrat gelegt und die
Gegnerkarte wird auf den entsprechenden Ablagetapel gelegt.

Beute erhalten &

Immer wenn ein Gegner getotet wird (nicht einfach nur abgelegt wird),
erhilt die Gruppe Beutemarker @ in Hohe des Beutewertes @ des
getoteten Gegners, die dem gemeinsamen Vorrat hinzugeftigt werden. Falls
eine einzige Aktion oder Sonderfertigkeit mehr als 1 Gegner gleichzeitig
totet, erhilt die Gruppe nur Beute @ fiir den getoteten Gegner mit dem
héchsten Beutewert €83,

Berspier X: Sigraed totet durch die Normale Aktion )

ihrer Karte Feuersbrunst 3 Gegner: 1 Knochen-

schlange €, 1 Knochendrache @ und 1 Fliegende

Schiidel €. Knochendrache und Fliegender Schidel
haben mit 2 @ beide den hochsten Beutewert, also

werden insgesamt 2 Beutemarker @ dem gemeinsamen

Beutevorrat hinzugefiigt €3.

]

Normalerweise muss ein Spieleffekt vollstindig abgehandelt sein,
bevor eine andere Aktion ausgefihrt werden kann. Es gibt jedoch
zwei wichtige Ausnahmen, die den normalen Spielablauf unterbrechen
konnen: Reflexe und eingebettete Aktionen.

Reflexe

Ein Reflex ist eine besondere Aktionsart, die auch auflerhalb des eigenen
Zuges zu fast jedem Zeitpunkt abgehandelt werden darf. Die einzige
Auflnahme ist das Ziehen von Karten: Falls Gegner oder Begegnungen
gezogen werden oder ein Spieler gerade Karten zieht, um seine Hand wieder
aufzufiillen, missen zuerst alle Karten gezogen werden, bevor ein Reflex
abgehandelt werden kann.

Einige Reflexe modifizieren andere Aktionen. Falls der Text eines Reflexes
es ausdrucklich erlaubt, eine andere Aktion zu andern (indem bspw. Schaden
hinzugefigt wird oder die Anzahl von zu ziehenden Karten verindert wird),
kann der Reflex eine noch nicht abgeschlossene Aktion unterbrechen. Falls
ein Reflex nicht ausdriicklich besagt, dass mit ihm eine andere Aktion
modifiziert werden kann, kann er nicht abgehandelt werden, solange
noch eine andere Aktion abgehandelt wird. v

S




Vererbung von Schlisselwortern

Immer wenn ein Reflex abgehandelt wird, der eine andere Aktion
modifiziert, oder wenn eine Aktion als eingebettete Aktion abgehandelt
wird, erhilt die Karte mit dieser Aktion simtliche Schliisselworter der
urspriinglichen Karte (der Karte mit dem Reflex bzw. der Karte, die das
Abhandeln der eingebetteten Aktion erlaubt hat). Eine Karte kann jedes
Schliisselwort nur ein Mal haben (erbt sie ein Schliisselwort, das sie bereits
besitzt, hat dies also keinen weiteren Effekt fiir Verwundbarkeiten etc.).

/’ Beispier XII: Valkea handelt die Normale Aktion ihrer _ \
! Karte Schildschlag ab, um ein Gequiltes Skelett
anzugreifen. Die Normale Aktion erlaubt es ihr, 1 beliebige Aktion
| einer Waffe-Karte in ihrer Heldenzone < @ abzuhandeln, also
entscheidet sie sich, die Normale
( Aktion ihrer Karte Kurzschwert
@ abzuhandeln. Bevor sie
Schaden zufiigt, iberprift sie die
Verwundbarkeiten: Gequiltes
Skelett hat Verwundbarkeiten mit
4 einem Wundensymbol & gegen
i Stumpfund Flamme €. Auf dem

Eingebettete Aktionen ; Kurzschwert ist keins dieser ¥ @Normale Aktion: Falls d
| e .. in deiner ki hast, handle 1 beliebige Aktion
R e : : ; : - ‘ Schliisselworter aufgedruckt % Karte.n dei
Einige Aktionen fordern, dass ein Spieler eine Aktion einer anderen Karte '8 N o, R o oo ﬁ;‘;f}“s
aber da es alle Schlusselworter der 2ufigt, fige +1i€ 2, 3>160. Du kannst

eine Kampf-Karte ablegen, um einen
Gegner aus dcmcr)@: in cine belicbige

auswihlt und abhandelt. Diese Aktion wird als Teil der urspriinglichen ; Karte Schildschl
Aktion behandelt. Die eingebettete Aktion zihlt also nicht zur Anzahl der | At A

Aktionen, die ein Spieler pro Runde abhandeln kann. | | Kampfund Stumpf) ;
erbt, gibt es eine
o N, . W ey WA N ’ a Uberemstlmmung
| e | | beim Schlusselwort
J, Berspier XI: Zu Beginn ihres Stumpf. Das
J-"’ Heldenzuges handelt Elatha die bedeutet, dass 1
| Schnelle Aktion der Karte Ziigiger sofort 1 Wunden- 9
1 Schuss von ihrer Hand ab 9. | marke"r & auf das 41
} Diese Schnelle Aktion erlaubt es | Gequalte.Skelett
| ihr, 1 eine Aktion einer Fernkampf- |¥ gelegt wird e
/ Karte in ihrer Heldenzone < A Heldenta Grundseo ‘ !
} abzuhandeln, also entscheidet sie R [ Evm‘;;““‘,;m @ —mr
sich fiir die Normale Aktion ihres R DS chasle Ao Loge 10 von [WREW | BERSEBREE - | i i
Langbogens @, um einem Gegner i G e, ‘i’;:*zi“i‘,;gddn, R SO T I ——

Schaden zugefigtwird, cine Waffi-  legen, Rundschild (Schild)
oder Schild-Karte von deinem

Ablagestapel oben auf dein Deck Ausrisstungfihigkeiten:

verschieben. Dolch. Kleinod. Ring. Ritstung.

Schaden zuzuftigen. Da dies eine
eingebettete Aktion ist, gilt diese
J nicht als ihre Normale Aktion fiir
| diesen Zug. Daher nutzt Elatha

+ HeLpENDECK ¥

i () Reflex ale &6 (Minimum: 185) i K“mnhemd(kmnmg)
|
|
Schwert. Speer. Zaubertrank. I
Vorbereitet e

{1, Ein Mal pro Heldenzug kannst duals  Regeneration: +21%. ‘

* AuskisTunG unp H .

anschlieffend noch die Normale - h
Aktion ihres Kurzschwerts €). ) —— R — — \
. .'-—‘-——T‘—ﬁ“ 'r__-‘; ’_—‘ ¥

)
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A GEGNER & & FRieoror &

Iol 1]2]3 E. [6 [&]8 {‘? |m|@|12= (ind:rHcld:nzzn: )

(7 Schwche ausnutzen von deinem Ablagetapeloben auf 1]
Ein Mal pro Zug kannst du als dein Deck verschicben.
(TiSchnelle Aktion 18} auf die
aktive Begegnungskarte legen, falls
sich mindestens 2 Gegner mit cinem
Zeichen-Anhang im Spicl befinden.

Umhang des Waldliufers
(Ristung)

Langbogen (Fernkampf]
Kurzschwert (Wafe)

Ausriistungsfihigkeiten:

Bogen. Doleh. Gegenstand, Kleinsd,
Kacher. Ring. Schwert. Unhang.
Zaubertrank.

v HeLpenpECK ¥

Die Waffen bereit machen

in Mal pro Heldenzug kannst du -

Hy_als(T)Schnelle Aktion 1 Waffe-Karte ~ Regeneration: +219l.
e
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Beenden der Angriffsphase
Die Angriffsphase endet, nachdem alle Spieler ihre Helden aktiviert haben.




VERTEIDIGUNGSPHASE

In der Verteidigungsphase werden alle Gegner in allen Helden-
zonen < aktiviert, um Helden und Verbiindeten Schaden zuzufiigen. Die
Verteidigungsphase wird in folgenden Schritten abgehandelt:

1. Verbiindete als Verteidiger bestimmen (optional).
2. Jeder Gegner wird ein Mal aktiviert.
3. Zustinde werden abgehandelt.

Verbiindete als Verteidiger bestimmen

Zu Beginn der Verteidigungsphase konnen die Spieler jeweils genau
1 Normalen Gegner einem Verbiindeten in ihrer Heldenzone <> zuweisen.
Gegner, die einem Verbiindeten zugewiesen worden ist, greifen statt des
Helden den Verbiindeten an und fiigen ihm Schaden zu - uberschussiger
Schaden wird nicht auf den Helden tbertragen.

Einem Verbiindeten kann maximal 1 Gegner pro Verteidigungsphase
zugewiesen sein. Selbst falls der erste zugewiesene Gegner das Spiel (oder
die Heldenzone <) verlisst, bevor er aktiviert wird, kann dem Verbiindeten
in dieser Verteidigungsphase kein anderer Gegner zugewiesen werden.

Gegner aktivieren

In der Verteidigungsphase missen die Spieler alle Gegner in ihrer Helden-
zone <> genau ein Mal aktivieren. Ein aktivierter Gegner fiigt den Schaden
seines Angriffs dem Helden oder dem Verbiindeten zu, dem er zugewiesen
ist. Die Anzahl der Schadenspunkte und ihre Schadensart (kérperlich #
oder magisch #) befindet sich im Textkasten mit den Kampfwerten des
Gegners. Gegner in der Abenteuerzone |A] werden in der Verteidigungsphase
nicht aktiviert.

Sonderfertigkeiten der Gegner

Die meisten Sonderfertigkeiten von Gegnern sind nur aktiv, sobald
sich dieser Gegner in einer Heldenzone <> befindet (erkennbar am
Heldenzonensymbol <> vor der Beschreibung der Fertigkeit). Einige Gegner
(besonders Endgegner) haben aber Fertigkeiten, die auch ausgelost werden

v
Beispiel XIII: In der Verteidigungsphase wird Valkea
von einem Sklaven des Roten Sandes angegriffen.
Dieser Gegner fiigt ihr 4 Punkte kérperlichen Schaden zu
Z @ Valkea hat Rundschild in ihrer Heldenzone G (2]
und Wilde Parade auf der Hand W 9
Sie handelt zuerst den Reflex von Wilde Parade ab,
um 1 zu verhindern O und legt die Karte auf ihren
Ablagestapel. Danach handelt sie den Reflex von
Rundschild ab, um 1 weiteren ¢ zu verhindern .
Da sie keinen weiteren Schaden verhindern kann, muss
sie nun 2 Karten auf ihren Friedhof @legen. Sie
entscheidet sich fiir Wilde Parade
von ithrem
Ablagestapel
6 und die
oberste Karte
ihres Decks
O (Alle

koénnen, solange sie sich in der Abenteuerzone befinden. In diesem Fall
enthilt die Beschreibung der Fertigkeit Angaben dazu, wann und wie sie
abgehandelt wird.

Schaden verhindern.

Um Schaden, der einem Helden zugefugt werden wirde, zu verhindern,
miussen Reflexe und Sonderfertigkeiten verwendet werden, die Schaden der
zugefiigten Art (korperlich 2 oder magisch #)verhindern koénnen. Es ist
erlaubt, eine Folge von Reflexen abzuhandeln, um Schaden aus einer Quelle
zu verhindern, aber jeder Reflex kann nur ein Mal abgehandelt werden.

Karten begraben

Jeder nicht verhinderte Punkt Schaden, der einem Helden zugefiigt wird,
wird in eine Wunde umgewandelt. Immer wenn ein Held eine Wunde
erhilt, muss der entsprechende Spieler eine Karte von seiner Hand W,
von seinem Ablagestapel oder die oberste Karte von seinem Heldendeck
auf den Friedhof legen. Das nennt man eine Karte begraben. Karten aus
der Heldenzone <> kénnen nicht begraben werden, wenn man eine Wunde
erhilt, aufler ein Spieleffekt erlaubt bzw. verlangt dies ausdriicklich.

Ausscheiden von Helden

Falls ein Held eine Wunde erhilt, der Spieler aber keine Karten auf den
Friedhof legen kann - weil seine Hand W, sein Deck und der Ablagestapel
leer sind oder nur Karten enthalten, die nicht begraben werden kénnen -
scheidet dieser Held aus dem Spiel aus.

Ausscheiden von Verbiindeten

Genau wie Gegner werden Verbiindete getotet, sobald die Anzahl der
Waundenmarker & auf ihrer Karte ihren Lebenspunkten ¥ entspricht oder
diese iibertrifft. Sobald ein Verbiindeter getétet wird, trigt er keine Beute @
mehr zur Gruppe bei und seine Karte wird aus dem Spiel entfernt (in die
Schachtel zuriickgelegt). Beutewerte ® sind nur fir die Spielvariante
»Hohere Schwierigkeitsgrade” (siche Seite 19) relevant und sollten ansonsten
ignoriert werden.

f
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Legt zu Beginn jeder
Angriffsphase 1 von diesem Gegner ab.

b Legt 1@ von diesem Gegner ab.

& Frost.
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Abhandeln von Zustinden

Nachdem alle Gegner in allen Heldenzonen <> aktiviert worden sind,
werden alle Zustandsmarker auf allen Gegnern, Verbindeten und Helden
abgehandelt. Nachdem der Effekt jedes Zustandsmarkers ein Mal
abgehandelt wurde, wird 1 beliebiger Zustandsmarker von allen Karten und
Heldentableaus entfernt, auf denen Zustandsmarker liegen. Die iibrigen
Marker bleiben liegen, bis sie in spiteren Verteidigungsphasen oder auf
andere Art entfernt werden. °

Effekte von Zustinden
Jeder Zustand hat einen anderen Effekt auf sein Ziel:

¥ Gift, fd] Brand: Helden wird beim Abhandeln dieser
Zustinde unverhinderter Schaden zugefugt; der Spieler muss
also fiir jeden dieser Marker eine Karte begraben. Gegner oder
Verbiindete erhalten stattdessen 1 Wundenmarker & fiir jeden
dieser Zustandsmarker auf ihrer Karte. Schaden durch Zustinde
kann nicht verhindert werden.

El Benommenheit: Dieser Zustand hat einen dauerhaften
Effekt: Beim Abhandeln von Angriffen wird 1 Punkt Schaden

pro Benommenheitsmarker ] weniger zugefiigt. Bei jedem
‘Angriff des benommenen Helden, Verbiindeten oder Gegners
wird also beim Abhandeln der zugefiigte Schaden um 1 fiir je
1 Benommenbheitsmarker B auf diesem Helden, Verbiindeten
oder Gegner gesenkt. :

EX Schwiche: Dieser Zustand hat einen dauerhaften Effekt: Das
Handkartenlimit eines Spielers wird um 1 fiir je 1 Schwiche-
marker B auf seinem Heldentableau gesenkt, dabei liegt das
Minimumbei1 Handkarte. (Mit1 Schwichemarker 5 zieht ein
Spieler also nur auf 4 Handkarten nach oder muss am Ende seines
Heldenzuges Karten ablegen, bis er nur noch 7 Karten auf der
Hand hat). Fallsein Verbiindeter mindestens 1 Schwichemarker £
hat, kann seine Verbiindeten-Aktion nicht abgehandelt werden.
Falls ein normaler Gegner mindestens 1 Schwichemarker L
hat, kénnen jederzeit alle Schwiachemarker Evon diesem Gegner
entfernt werden, um dessen Sonderfertigkeit zu verhindern.
Schwiiche hat keine Auswirkungen auf Endgegner.

Berspier XIV: Am Ende der Verteidigungs- }
phase hat Aseke insgesamt 4 Zustands-
marker auf ihrem Heldentablau €9:
b 2 Benommenbheit [l und 2 Brand .
Fiir Benommenbheit ] muss zu diesem
Zeitpunkt kein Effekt abgehandelt
werden, aber fir jeden Brand-Zustands-
marker F&l muss Aseke 1 Karte begraben:
Sie entscheidet sich dazu, 2 Karten aus ihrem

Ablagestapel auf den Friedhof & zu legen €.
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Anschlieflend kann Aseke 1 der
4 Zustandsmarker auf ihrem Helden-

) tableau ablegen: Sie entscheidet sich
{ dazu, 1 Brandmarker Fel abzulegen €3.

WIEDERHERSTELLUNGSPHASE

In der Wiederherstellungsphase wird der Spielstand der aktuellen Begegnung
geprift. Falls es den Spielern gelungen ist, die Siegbedingung der aktiven
Begegnungskarte zu erfillen, kann sich die Gruppe ausruhen, erhilt Be-
lohnungen und macht den aktiven Ort sicherer.

Eine Begegnung beenden

Jede Begegnungskarte enthilt Regeln fiir das Legen von Zielmarkern &)

und die Bedingung fiir das erfolgreiche Abschliefen der Begegnung. In

jeder Wiederherstellungsphase wird uberprift, ob die Siegbedingung

der Begegnung erfiillt ist. Falls sie nicht erfullt ist oder sich keine

Begegnung im Spiel befindet, geht es sofort mit der Zeitphase

weiter. Falls die Siegbedingung erfillt ist, wird zunichst die % %’
-4,

Wiederherstellung durchgefiihrt, die im Folgenden genauer
erklirt wird.

Wiederherstellung
Falls die Siegbedingung der Begegnung erfiillt ist,
werden folgende Schritte durchgefiihrt:

1. Aktive Begegnung ablegen

2. Gegner zerstreuen.

3. Den aktiven Ort sicherer machen.

4. Belohnungen erhalten.

5. Ausruhen.

6. Gegnerfokus € Juriicksetzen.

Ablegen der aktiven Begegnung

Vor dem Ablegen der aktiven Begegnung wird tberpriift, ob es Sonderregeln
gibt, die Einfluss auf den Rest der Wiederherstellung haben kénnten. Danach
wird die Begegnungskarte oben auf den entsprechenden Ablagestapel gelegt.
Ab diesem Zeitpunkt gibt es keine aktive Begegnung mehr. Falls es sich bei
der Begegnung um eine Endbegegnung gehandelt hat, hat die Gruppe das
Spiel gewonnen (kann aber zunichst die Wiederherstellung abschlieflen).

Gegner zerstreuen

Alle Gegner, die sich noch im Spiel befinden, werden abgelegt. Das gilt nicht
als Téten von Gegnern. Gegner mit der Sonderfertigkeit Unbarmherzig
werden nicht abgelegt.

Den aktiven Ort sicherer machen

Danach wird 1 Wundenmarker & vom aktiven Ort entfernt. Damit wird
der Bedrohungsstatus des Ortes verringert: von iberrannt auf gefihrlich
oder von gefihrlich auf sicher.

Belohnungen erhalten
Folgendes wird zwei Mal durchgefiihrt:

Die Spieler ziehen 1 Belohnungskarte vom Belohnungsdeck und fiigen
diese der Belohnungsauslage hinzu. Dann darf ein beliebiger Spieler
(Gruppenentscheid) 1 Belohnungskarte aus der Auslage nehmen und seiner
Hand W hinzufigen oder die Spieler legen 1 Belohnungskarte unter das

Q Belohnungsdeck. : (
, @ \



Falls die Spieler eine Karte unter das Belohnungsdeck legen, miissen sie
sich dazu entscheiden, entweder Beutemarker @ in Hohe des Kartenwertes
ihrem Vorrat hinzuzufiigen oder 1 Belohnungsausristung fiir Beute-
marker @ zu erwerben.

1 Belohnungsausriistung fiir Beutemarker @ erwerben: 1 Spieler wihlt
1 der Belohnungsausriistungen seines Helden (die er noch nicht erworben
hat) aus, gibt Beute @ in Hohe des Beutewertes @ dieser Belohnung aus und
fugt die Karte seiner Hand W hinzu. Helden kénnen jede Belohnungskarte
erhalten, aber nur Ausriistungskarten, die mindestens 1 Schliisselwort oder
Heldensymbol mit seinem Heldentableau gemeinsam haben, kénnen in die
Heldenzone <> gelegt werden.

Die Gruppe ruht sich aus

Falls der aktive Ort sicher ist und sich keine Gegner im Spiel befinden, kann
sich jeder Spieler ausruhen. Fur das Ausruhen in der Wiederherstellungs-
phase gelten die gleichen Regeln wie fir das Ausruhen in einem Heldenzug,
die auf Seite 10 zu finden sind.

Fokus zuriicksetzen

Der letzte Schritt der Wiederherstellung ist das Zuricksetzen des
Gegnerfokus € Dafir wird der Gegnerfokusanzeiger auf jedem
Heldentableau auf das Startfeld verschoben. Wie immer, wenn ein Anzeiger
nach links verschoben wird, werden Symbole, die er iberquert, ignoriert.

ZEITPHASE

In der Zeitphase wird der Zeitanzeiger [ff verschoben. Diese Phase wird in
folgenden Schritten abgehandelt:

1. Priifen des Status der Dunkelheitsleiste
2. Verschieben des Anzeigers auf der Zeitleiste [
3. Abhandeln von Zeitleisten-Effekten

Dunkelheitsleiste

Die aktuelle Position des Dunkelheitsanzeigers zeigt an, wie weit der
Anzeiger auf der Zeitleiste [f] verschoben werden muss (3> 1 [ = 1 Feld nach
rechts, B> 2 [f] = 2 Felder nach rechts etc.).

Zeitleiste [

Der Zeitanzeiger ¥ wird schrittweise vorgertckt. Dabei werden alle
vorhandenen Effekte der Felder abgehandelt, die er erreicht.

Symbole auf der Zeitleiste:

Y} Die Heldenzahlsymbole sind nur fiir die Startposition
[) des Zeitanzeigers von Bedeutung. Sie haben im weiteren
Spiel keine Auswirkungen.

Jeder Spieler muss einen Gegner in seiner Heldenzone <>
aufstacheln @. Die genauen Regeln dazu befinden sich im
Abschnitt Gber den Heldenzug auf Seite 10.

Der Effekt eines Feldes mit Ereigniszahl (weifle
Zahl auf dunklem Hintergrund) wird im aktuellen
Abenteuer beschrieben. Einige Abenteuer haben keine
besonderen Effekte fiir Ereignisse, in diesem Fall wird
die Ereigniszahl ignoriert.

&

Der Verstirkungsanzeiger ‘% wird um ein Feld
nach rechts gertickt.

>1K

Die Spieler verlieren sofort das Spiel.

Das
 |ENDE

Zielmarker & auf dem Zeittableau

Immer wenn sich keine Zielmarker &) auf dem Zeittableau befinden (egal
in welcher Phase des Spiels), wird der Dunkelheitsanzeiger sofort um ein
Feld nach rechts verschoben und 4 neue Zielmarker & werden auf das
Zeittableau gelegt.

Immer wenn die Spieler einen Zielmarker & auf eine Begegnungskarte
legen konnen oder ein Effekt es ihnen erlaubt, Zielmarker &) auf eine Karte
im Spiel zu legen, konnen sie diese stattdessen auf das Zeittableau ¥ legen.

HERZLICHEN GLUCKWUNSCH!

Die erste Partie Im Herzen des Schreckens kann nun beginnen. Im Rest
dieses Regelbuchs werden einige komplexere Spielkonzepte und mégliche
Regelkonflikte, die im Verlauf eines Spiels auftreten konnen, erldutert.
Auflerdem werden zwei Spielvarianten sowie eine Spielvariante fiir die
Kombination von Im Herzen des Schreckens mit Nebel iiber Valskyrr
vorgestellt.




TEIL I11: DIE FEINHEITEN

In diesem Teil des Regelheftes werden einige Mechanismen genauer be-
leuchtet und Antworten fir Situationen mit komplexeren Interaktionen von
Aktionen und Fertigkeiten gegeben.

Gegnerfokus € in der Verfolgungsphase erhalten
Einige Spieleffekte konnen dafiir sorgen, dass ein Held Gegnerfokus 6

erzeugt, sobald ein Gegner in seine Heldenzone <> verschoben wird. In
diesem Fall wird zunichst der Gegnerfokus € gen Regeln entsprechend
gesenkt und erst danach erhilt der Held neuen Gegnerfokus ®¥.

Erh6hung des Gegnerfokus durch Aktionen

In manchen Fillen ist die Erthohung des Gegnerfokus durch einen
Teil einer Aktion pauschal, in anderen abhingig von bestimmten
Bedingungen. Ein Beispiel:

»-.-fuge diesem Gegner fiir jeweils 1® auf dieser Karte 1,# zu,
16

»-.. fuge diesem Gegner fiir jeweils 1@ auf dieser Karte 1,7 zu
und je p163.°

Hat der Held 3®, fugt er im ersten Fall 3,2 zu und erhoht
seinen Gegnerfokus pauschal um 1. Im zweiten Fall figt er
3,7 zu und erhéht seinen Gegnerfokus abhingig von den ® -
um 3.

Mehrere Reflexe als Reaktion auf
einen einzigen Effekt

Es ist moglich, mehr als einen Reflex als
Reaktion auf eine einzige Aktion abzuhandeln.
Es ist jedoch nicht méglich, mehr als einen Reflex
einer einzelnen Karte gleichzeitig abzuhandeln. Hat
man mehrere Kopien der gleichen Karte auf der Hand
W oder in der Heldenzone <>, kann man von jeder dieser
Karten einen Reflex abhandeln.

Wann werden Karten abgelegt?

Beim Abhandeln einer Aktion werden abgelegte Karten
sofort auf den Ablagestapel gelegt. Karten, die verwendet
werden, um eine Aktion zu modifizieren (und die abgelegt
werden miissen, nachdem die Aktion abgeschlossen ist),
werden erst am Ende der Aktion abgelegt.

Auflerdem ist es nicht erlaubt, Karten aus der Hand W
oder der Heldenzone 4> einfach so abzulegen oder zu
begraben. Es ist nur moglich, Karten abzulegen oder zu
begraben, falls ein Spieleffekt dies erlaubt oder erfordert.

Effekte von Spielstandsleisten abhandeln

Jeder Effekt einer Spielstandsleiste, der durch eine Aktion ausgelost worden
ist (das am hiufigsten auftretende Beispiel dafiir sind Effekte, die durch
die Gegnerfokusleiste (4] ausgel6st werden) werden abgehandelt, nachdem
die Aktion abgeschlossen ist und Karten, die als Teil der Aktion abgelegt
werden, sich bereits auf dem Ablagestapel oder Friedhof befinden.

Gegner zuriick in die Abenteuerzone [Allegen

Immer wenn ein Gegner von einer Heldenzone 4> in die Abenteuerzone
verschoben wird, wird die Karte ans rechte Ende der Gegnerreihe gelegt.
Falls mehrere Gegner gleichzeitig in die Abenteuerzone verschoben
werden, kann deren Reihenfolge frei gewihlt werden. Falls sich bereits
Gegner in der Abenteuerzone [A| befinden, miissen die Gegner, die dorthin
verschoben werden, zur bereits bestehenden Gegnerreihe hinzugefiigt

werden (die Reihenfolge der gleichzeitig verschobenen Gegner kann immer
noch frei bestimmt werden). :

Quelle einer Aktion

In vielen Fillen kann die Quelle einer Aktion wichtig sein, um herauszu-
finden, mit welchen Reflexen oder Sonderfertigkeiten man darauf reagieren
kann. Normalerweise geht ein Effekt, der keinen Schaden zufigt, immer
von der Karte aus, auf der sich die Beschreibung des Effektes befindet.

Fugt ein Held Schaden zu, ist die Quelle dieses Schadens die Karte, deren
Abhandlung den Schadenseffekt einleitet (auch wenn die abgehandelte
Aktion durch andere Karten modifiziert wird oder eine Aktion auf einer
anderen Karte auslost, die Schaden zufiigt). Figt ein Gegner, Verbiindeter

oder eine Begegnung Schaden zu, gilt die entsprechende Karte als Quelle
des Schadens.

Aktionsreichweite und Ziele

Einige Aktionen erhalten einen Reichweitebonus, sobald sie von
einem Spieler abgehandelt werden, in dessen Heldenzone <>
sich keine Gegner befinden. Dieser +(I) Reichweitebonus
betrifft nur Aktionen, die Gegner zum Ziel haben. Effekte,
die Helden oder Verbiindete anvisieren (wie zum Beispiel
Heilung oder Karten zichen) erhalten diesen Bonus
nicht. Effekte, die Schaden verhindern, erhalten diesen
+{) Reichweitebonus nicht, da sie den zugefiigten
Schaden anvisieren und nicht den Gegner oder
die Begegnung.

Freiwillige und verpflichtende
Effekte

Falls eine Karte nicht klar besagt, dass ein
Spieler nur einen Teil ihres Effektes anwenden
kann, muss er den Text der Karte vollstindig
| abhandeln, selbst, wenn Teile davon fiir ihn nachteilig
sind. Nur falls ein Teil des Effektes unmoglich
abzuhandeln ist, kann dieser ibersprungen werden.

Falls die gesamte Aktion unméglich abzuhandeln ist
(wie der Versuch, eine Aktion abzuhandeln, die Schaden
zufligt, ohne dass sich ein Gegner im Spiel befindet), darf
die Aktion tiberhaupt nicht abgehandelt werden.

Kosten von Effekten

Einige Effekte haben implizierte Kosten,
normalerweise formuliert als ,tue X, um Y
zu erreichen®. Falls der erste Teil des Effektes
nicht ausgefiihrt werden kann, darf auch der zweite
Teil nicht verwendet werden und der gesamte Effekt kann
damit nicht abgehandelt werden.

Kosten konnen auch auf der Karte als Effekt beschrieben werden, der
abgehandelt werden muss, nachdem die Aktion abgeschlossen worden ist.
Falls die Beschreibung nicht die Formulierung ,falls méglich enthilt, muss
der Effekt vollstindig abgehandelt werden oder darf tiberhaupt nicht initiiert
werden. Dies hindert die Spieler allerdings nicht daran, mehr Schaden
zuzufligen, als notig wire, um einen Gegner zu toten oder Regeneration L]
zu erzeugen, die vom Ziel dann nicht genutzt wird.

Grenzen der Verbesserung

Einige Aktionen erlauben das Ablegen oder Verwenden von Karten oder
Markern, deren Menge sie mit ,bis zu“ angeben. Dies bedeutet, dass eine
beliebige Anzahl zwischen null und der durch die Aktion angegebenen Zahl
gewihlt werden kann. Anders ausgedriickt: Die angegebene Zahl ist der
maximal mogliche Wert.



Modizieren von Verbiindeten-Aktionen

Verbindeten-Aktionen konnen genau wie andere Aktionen, die ein Spieler
abhandelt, modifiziert werden. Falls ein Effekt eine Aktion modifiziert,
die der Spieler selbst durchfiihrt (oder mit Aktionen interagiert, wie
zum Beispiel: ,immer wenn eine belicbige Menge Z oder # zugefiigt
wird“), kann er diesen Effekt auch verwenden, um eine Aktion auf einer
Verbtndetenkarte zu modifizieren.

Phasen iiberspringen

In einigen Spielrunden kommt es zu Phasen, die keinen Effekt auf das Spiel
haben. Obwohl diese in der Praxis tibersprungen werden, finden sie im
Hinblick auf besondere Effekte (wie die Sonderregeln von Begegnungen)
trotzdem statt.

Dauer von Aktionen

Einige Aktionen im Spiel modifizieren die aufgedruckten Fertigkeiten,
Angriffe, oder die Verteidigung von Gegnern oder Verbiindeten. Falls
nicht ausdriicklich anders angegeben sind diese Effekte nicht dauerhaft. Sie
dauern nur solange an wie die Aktion, durch die sie entstehen und enden mit
deren Abschluss. Einige Effekte haben eine abweichende Dauer, die dann
genau auf der Karte angegeben ist (,,bis zum Ende der aktuellen Phase®, ,Bis
zum Ende des Heldenzuges® usw.).

Regenerationswerte %! von Helden

Der Regenerationswert auf dem Heldentableau wird nur verwendet, wenn
die Helden sich ausruhen. Das Hinzufiigen des Regenerationswertes 9 zu
Regenerationspunkten L] geschieht vor der Abhandlung anderer Effekte

(wie zusitzlicher Heilung).

Erhilt ein Held aulerhalb des Ausruhens Regenerationspunkte %, darf der
Regenerationswert 91 nicht hinzugefiigt werden!

Beschrinkungen von normalen Aktionen und
Verbiindeten-Aktionen

Falls ein Effekt es einem Spieler erlaubt, eine Normale Aktion oder
eine Verbiindeten-Aktion abzuhandeln, kann die eingebettete Aktion
zusitzlich zu der 1 Normalen Aktion und der 1 Verbiindeten-Aktion seines
Heldenzuges abgehandelt werden.

Ausscheiden von Helden withrend der Endbegegnung

Falls ein Held im Verlauf der Endbegegnung ausscheidet, endet das Spiel
nicht sofort. Stattdessen werden alle Gegner aus der Heldenzone <> des
ausgeschiedenen Helden in die Abenteuerzone verschoben und das
Spiel geht weiter. Falls mindestens 1 Held noch im Spiel ist, sobald die
Endbegegnung endet, gewinnen alle Helden (und alle Spieler) das Spiel

gemeinsam. Das umfasst auch die ausgeschiedenen Helden.

Toten von Gegnern durch Verwundbarkeiten

Technisch gesehen wird ein Gegner erst getotet, nachdem die Aktion,
mit der seine Karte anvisiert worden ist, vollstindig abgehandelt worden
ist. Deshalb muss der Effekt zuerst beendet sein, bevor die Gegnerkarte
abgelegt wird.
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TEIL I'V: SPIELVARIANTEN

HOHERE SCHWIERIGKEITSGRADE

Fir ein spannenderes Spiel kénnen getibte Spieler, die Schwierigkeit des
Spiels erhohen. Dazu wihlen sie mit Bedacht beliebig viele der folgenden
Moglichkeiten: (Achtung: Alle drei Optionen auf einmal fithren zu einem
beinahe nicht zu gewinnenden Spiel!):

» Beim Aufbau werden alle Heldentableaus auf die Albtraumseite gedreht
(erkennbar am Endgegner-Symbol ‘:"’.‘,)

» Das Abenteuertableau wird auf die Albtraumseite gedreht.
» Das Zeittableau wird auf die Albtraumseite gedreht.

Achtung: Alle Optionen auf einmal fithren zu einem beinahe nicht mehr zu
gewinnenden Spiel!

Unabhingig fir welche Option/en man sich entschieden hat, gilt folgende
Regelerginzung: Nachdem ein Verbiindeter getotet worden ist, werden
Beutemarker (@ in Hohe des Beutewertes @) des Verbiindeten aus dem
Vorrat entfernt (bis zu einem Minimum von 0 verbleibenden Markern).

KOMBINIERTE ZUGE

Statt jeden Heldenzug separat zu spielen, konnen auch alle Heldenzige
gleichzeitig gespielt werden. Jeder Spieler darf immer noch nur 1 Normale
Aktion und 1 Verbindeten-Aktion pro Angriffsphase abhandeln, aber
Schnelle Aktionen und der Erwerb Grofler Heldentaten konnen jederzeit
und in beliebiger Spielerreihenfolge abgehandelt werden. Die Spieler
entscheiden, in welcher Reihenfolge ihre jeweiligen Heldenziige enden (um
Effekte korrekt abhandeln zu kénnen, die ,bis zum Ende des Heldenzuges*
andauern). Nachdem alle Spieler ihren Heldenzug so abgeschlossen haben,
endet die Angriffsphase.

SPIEL MIT ZEITKARTEN

Fur diese Variante wird ein Set Zeitkarten aus dem ersten Grundspiel Nebel
iiber Valskyrr benotigt. Diese Variante kann nur fiir Abenteuer verwendet
werden, die keine Effekte fiir die Ereignisfelder auf der Zeitleiste vorsehen.

Beim Aufbau eines Spiels mit dieser Variante werden zunichst simtliche
Zeitkarten mit dem Titel ,, Erbarmungsloser Nebel“ aus dem Spiel entfernt
und die ubrigen Karten werden zu einem Zeitdeck gemischt.

Sobald der Zeitanzeiger [ im Verlauf des Spiels auf einem Ereignisfeld
landet oder dieses tiberquert, wird eine Karte vom Zeitdeck [f gezogen.
Der Ereignisteil der Karte wird abgehandelt, wobei simtliche ,,?“-Symbole
(falls vorhanden) durch die entsprechende Zahl auf der Zeitleiste [f] ersetzt
werden. Anweisungen zur Bewegung des Zeitanzeigers werden ignoriert.

ANGEPASSTES BELOHNUNGSDECK

Um das Spiel besser auf die gewidhlten Helden abzustimmen, kénnen die
Spieler vor Spielbeginn gemeinsam Belohnungskarten. auswihlen, die sie
zurtick in die Spielschachtel legen.

Diese Variante ist besonders empfehlenswert, wenn Im Herzen des
Schreckens mit Nebel iiber Valskyrr kombiniert wird oder wenn
Ausrtstungskarten aus Erweiterungen im Belohnungsdeck sind.




TEIL V: GLOSSAR

Dieses Glossar dient als Uberblick iiber die wichtigsten Spielbegriffe und

bietet jeweils eine kurze Erlduterung.

A

ABENTEUERZONE

Die Abenteuerzone ist der Bereich in der Mitte der Spielfliche, in dem sich die
Gegner im Spiel, das Abenteuertableau und das Zeittableau sowie alle Karten und
Decks befinden, die nicht Teil von Heldenzonen @ sind. Die Abenteuerzone
befindet sich in Reichweite (2) von jeder Heldenzone @

Siehe auch:‘Gegnerreibhe, Heldenzone @

AKTIVE BEGEGNUNG

Die aktive Begegnung ist die Begegnung, die sich aktuell im Spiel befindet. Es kann
immer nur eine aktive Begegnung gleichzeitig geben. Falls es eine aktive Begegnung
gibt, ziehen die Spieler unter keinen Umstinden eine neue Begegnung.

Siehe auch: Aufbau der Begegnung, Begegnung, Endbegegnung, Wiederherstellung.

AKTIVER ORT

Der aktive Ort ist der Ort, auf dem sich der Gruppenmarker befindet. Es kann nicht
mehr als einen aktiven Ort gleichzeitig geben.

Siehe auch: Bedrohungsstatus eines Ortes, Ort.

ANGRENZENDER ORT

Zwei Ortsplittchen gelten als aneinander angrenzend, wenn sie an der Kante
(entweder teilweise oder vollstindig) aneinander liegen. Orte, die sich nur iiber Eck
beriihren, gelten nie als angrenzend.

Siehe auch: Bedrohungsstatus eines Ortes, Ort.

ANGRIFF

Jede Aktion oder jeder Effekt, der Schaden zuftigt (korperlich oder magisch) gilt
als Angriff. Sobald ein Held, Verbiindeter oder Gegner Schaden zufugt, gilt er als
angreifend. Sobald ein Gegner aktiviert wird, um anzugreifen, fugt dieser Gegner
den Schaden entsprechend seines Kampf-Textfeldes zu.

Siehe auch: Korperlicher Angriff, Magischer Angriff.

ANHANG *

Ein Anhang ist eine Karte, die an eine andere Karte angehingt ist. Anhinge, die
nicht zu den Handkarten des Spielers zihlen, werden beim Zichen und Ablegen von
Karten am Ende des Heldenzuges nicht mitgezihlt.

AUFBAU EINER BEGEGNUNG

Immer wenn eine neue Begegnung zur aktiven Begegnung wird, werden zunichst
die Startgegner gezogen und dann die Vorbereitungsregeln auf der Begegnungskarte
abgehandelt.

Siehe auch: Aktive Begegnung, Endbegegnung, Wiederherstellung.

AUFSTACHELN <

Um einen Gegner aufzustacheln @, wird seine Karte um 90° gedreht und der
Aufstacheln @-Effekt auf der Gegnerkarte wird abgehandelt (Einzelheiten dazu
befinden sich auf Seite 11).

Siehe auch: Beschwichtigen €, Wiitende Gegner {},‘3

AUSRUHEN

Ein Held kann sich in zwei Spielsituationen ausruhen: in seinem Heldenzug
an einem sicheren Ort, falls sich keine Gegner im Spiel befinden, oder als Teil

der Wiederherstellung. Sobald er sich ausruht, heilt der Held die Summe aus den
Regenerationspunkten 41 des aktiven Ortes und dem Regenerationswert 91 des
Heldentableaus.

Siehe auch: Heilung, Regenerationspunkte, Regenerationswert.

AUSRUSTUNG

Jedes Heldendeck beinhaltet Ausriistungskarten und Heldentatenkarten. Aus-
rustungskarten aus dem Grundset sind von Spielbeginn an im Heldendeck, Be-
lohnungsausristung kann in der Wiederherstellung erworben werden.

Siehe auch: GrofSe Heldentaten, Personliche Belohnungen, Wiederherstellung.

AUSRUSTUNGSFERTIGKEITEN

Auf dem Heldentableau sind unter Ausristungsfihigkeiten Schlisselworter auf-
gelistet, die angeben, welche Ausriistungsarten dieser Held in seine Heldenzone
legen kann. Zusitzlich kann ein Held jede Belohnungskarte mit seinem

Heldensymbol in seine Heldenzone @ legen.
Siehe auch: Ausriistung, Personliche Belohnungen.

AUSSPAHEN

Zu Beginn der Reisephase konnen die Spieler Beutemarker @ aus dem gemeinsamen
Vorrat ausgeben: Fir jeden so ausgegebenen Beutemarker @, konnen die Spieler
einen angrenzenden Ort aufdecken (wie tblich wird dabei ein Wundenmarker
auf den aufgedeckten Ort gelegt). Anschliefend kénnen weitere Beutemarker @
ausgegeben werden, um weitere Orte so auszuspahen.

Siehe auch: Angrenzender Ort, Status eines Ortes.

B

BEDROHUNGSSTATUS EINES ORTES

Ein Ort kann sicher (keine Wundenmarker &), gefihrlich (1 Wundenmarker ')
oder iiberrannt sein (2 Wundenmarkerd). Die Spieler kénnen sich nur an einem
sicheren Ort ausruhen (und nur, solange sich keine Gegner im Spiel befinden). Ein
verdeckter Ort gilt immer als gefdhrlich. Sobald er umgedreht wird, wird 1 Wunden-
marker @ darauf gelegt, um diesen Status anzuzeigen.

Siehe auch: Bedrohungsstatus eines Ortes erhohen, Bedrohungsstatus eines Ortes verringern.

BEDROHUNGSSTATUS EINES ORTES ERHOHEN

Immer wenn die Spieler den Bedrohungsstatus eines Ortes erhohen, miissen sie
1 Wundenmarker @ auf diesen Ort legen. Der Bedrohungsstatus eines Ortes mit
2 Wundenmarkern @ kann nicht weiter erhoht werden (ihm werden keiné weiteren
Wundenmarker & hinzugefiigt).

Siehe auch: Bedrohungsstatus eines Ortes, Bedrohungsstatus eines Ortes verringern, Orte.

BEDROHUNGSSTATUS EINES ORTES VERRINGERN

Immer wenn die Spieler den Status eines Ortes verbessern, miissen sie 1 Wunden-
marker & von diesem Ort entfernen. Der Status eines Ortes ohne Wundenmarker @
kann nicht weiter verringert werden (Es konnen keine weiteren Wundenmarker &
entfernt werden).

Siehe auch: Bedrobungsstatus eines Ortes, Bedrohungsstatus eines Ortes erhohen, Orte.

BEGEGNUNG

Durch eine Begegnungskarte kommen neue Gegner ins Spiel. Auflerdem enthilt
die Karte einen eigenen Regelsatz dazu, wie die Spieler diese Begegnung erfolgreich
abschlieflen kénnen.

Siehe auch: Aktive Bewegung, Aufbau der Begegnung, Endbegegnung, Riickzug,
Wiederherstellung.

BESCHWICHTIGEN &

Wird ein aufgestachelter @ Gegner beschwichtigt @, so wird er in seine urspriing-
liche Position zurtickgedreht (von der um 90° gedrehten Position).

Siche auch: Aufstacheln <.

BEUTEMARKER @

Beutemarker @ sind eine gemeinsame Ressource, die die Spieler verwenden konnen,
um Auszuspihen, erweiterte Bewegungen durchzufithren und Grofle Heldentaten
und personliche Belohnungen zu erwerben.

Siehe auch: Grofle Heldentaten, Heldentaten, Heldenzug, Personliche Belohnungen.



BEUTEVORRAT @

Der gemeinsame Beutevorrat @@ besteht aus Beutemarkern (8, die jeder Spieler ver-
wenden kann, sobald er Beutemarker €89 ausgeben muss.

Siehe auch: Ausspihen, Beutemarker @, Beutewert @, Heldentaten, Wiederherstellung.

BEUTEWERT @

Der Beutewert 88 erscheint auf verschiedenen Kartenarten und hat fiir jede davon
eine eigene Funktion. Auf Gegnern gibt er die Anzahl an Beutemarkern {89 an, die
die Spieler erhalten, nachdem der Gegner getdtet worden ist. Auf Heldentaten und
personlichen Belohnungen zeigt er die Kosten fir den Erwerb der Karte an. Auf
normalen Belohnungskarten zeigt er die Anzahl der Beutemarker @ an, die dem
gemeinsame Vorrat hinzugefiigt werden konnen, falls die Karte sofort wieder unter
das Belohnungsdeck gelegt wird.

Siehe auch: Heldentaten, Heldenzug.

BEWEGUNG AUF SPIELSTANDSLEISTEN

Anweisungen fir die Bewegung eines Anzeigers auf einer Leiste werden immer in
Form von Symbolen gegeben: Ein Pfeil in die Richtung, in die der Anzeiger bewegt
werden soll, einer Zahl, die angibt um wie viele Felder, und dem Symbol der Leiste.
Wird der Anzeiger nach rechts bewegt, werden alle Symbole abgehandelt, auf denen
er landet oder die er tiberquert. Wird der Anzeiger nach links bewegt, werden diese
Symbole ignoriert. Falls statt einer Anzahl Felder, die er bewegt werden sollt, nach
dem Pfeil % steht, wird der Anzeiger auf das Feld gezogen, das der Hilfte seiner
aktuellen Position (abgerundet) entspricht.

Siehe auch: Gegnerfokusleiste G

D

DAS SPIEL GEWINNEN

Falls eine Endbegegnung in einer Begegnungsphase erfolgreich abgeschlossen wird,
gewinnen die Spieler sofort das Spiel!

E

EINGEBETTETE AKTION

Eine Aktion, die als Teil eines anderen Effektes abgehandelt wird, nennt man
cingebettete Aktion. Eingebettete Aktionen zihlen nicht zum Limit von
1 Verbiindeten-Aktion und 1 Normale Aktion pro Zug.

Siehe auch: Heldenzug, Vererbung von Schliisselwairtern.

ENDBEGEGNUNG

Zu jedem Abenteuer gehort eine Endbegegnung, die beiseitegelegt wird, bis die
Gruppe den im Abenteuer angegebenen Ort fir die Erdbegegnung erreicht. Sobald
dies passiert, wird die Endbegegnung zur aktiven Begegung.

Siehe auch: Das Spiel gewinnen, Vorbereitung der Begegnung.

ENDGEGNER

Zu jedem Abenteuer gehort ein Endgegner. Jede Endgegner-Karte ist doppelseitig
und einfach daran zu erkennen, dass sie keinen Wert fiir Lebenspunkte @ enthilt.
Das Toten eines Endgegners ist tiblicherweise das Ziel eines Abenteuers.

Siehe auch: Das Spiel gewinnen, Endbegegnung.

ERWEITERTE BEWEGUNG

Wihrend der Reisephase konnen die Spieler entscheiden, sich entlang einer
ununterbrochenen Kette sicherer Orte auf einen gefihrlichen oder tberrannten
Ort zu bewegen. Dazu miussen sie fiir jeden Ort, den die Gruppe so tberquert,
1 Beutemarker @ aus dem gemeinsamen Vorrat zahlen.

Siehe auch: Ausspihen, Bedrohungsstatus eines Ortes, Bewegung der Gruppe.

F

FRIEDHOF

Der Friedhof ist ein offener Stapel Karten in einer Heldenzone <. Immer wenn eine
Karte begraben wird, wird diese auf den Friedhof gelegt. :

Siehe auch: Ausruben, Heilung, Regeneration, Regenerationspunkte.

G

GEGNERFOKUS @

Der Gegnerfokus dient dazu, zu bestimmen welchen Helden ein Gegner in der
Verfolgungsphase verfolgt. Dabei wird der Gegner ganz links in der Gegnerreihe
in die Heldenzone <> des Helden mit dem héchsten Gegnerfokus €% verschoben
(im Fall eines Gleichstands entscheiden die Spieler) und dessen Gegnerfokus wird
halbiert 41/2(‘. Das wird so oft wiederholt, bis es keine Gegner mehr in der
Gegnerreihe gibt, oder bis alle Helden einen Gegnerfokus €% von 0 haben.

Siche auch: Gegnerfokusleiste, Gegerfokus senken, Gegnerfokus zuriicksetzen.

GEGNERFOKUSLEISTE @

Auf jedem Heldentableau befindet sich eine Gegnerfokusleiste €%, Immer wenn ein
Effekt einen Spieler anweist, seinen Gegnerfokus 0 zu erhohen oder zu senken,
verschiebt der Spieler seinen Gegnerfokusanzeiger um die angegebene Anzahl an
Feldern. Wird der Gegnerfokusanzeiger auf ein Symbol gezogen oder tiberquert er
dieses, muss der entsprechender Effekt abgehandelt werden. Sobald der Anzeiger das
letzte Feld (ganz rechts) erreicht, wird er sofort um 7 Felder nach links bewegt (bei
der Bewegung nach links werden Symbole ignoriert).

Siehe auch: Aufstacheln, Gegnerfokus zuriicksetzen, Verstirkungsleiste fii, Wiitende
Gegner.

GEGNERFOKUS @ SENKEN

Immer wenn ein Gegner aus einem beliebigen Grund in eine Heldenzone <>
verschoben wird, senkt dieser Spieler den Gegnerfokus W% seines Helden, indem
er den aktuellen Wert halbiert (abgerundet) und dann den Anzeiger auf die neue
Position verschiebt. Dies wird abgekiirzt mit: <% (‘

Siehe auch: Gegnerfokus a

GEGNERFOKUS G ZURUCKSETZEN

Bei der Wiederherstellung setzt jeder Spieler den Gegnerfokus a seines Helden
zuriick. Um den Gegnerfokus €8 zuriickzusetzen, wird der Gegnerfokusanzeiger auf
das Feld mit dem schwarzen Hintergrund auf der Leiste verschoben, wobei Symbole
auf der Leiste ignoriert werden.

Siehe auch: Aufstacheln, Gegnerfokusleiste, Versta"r/eung.f/ei:t‘e‘ii, Wiitende Gegner.

GEGNERREIHE

Die Gegnerreihe besteht aus nebeneinander liegenden Gegnerkarten, die offen in
der Abenteuerzone [A] liegen. Sobald neue Gegner in die Gegnerreihe gelegt werden
(oder aus einer Heldenzone @ in die Abenteuerzone |A] verschoben werden), werden
sie rechts an die Reihe angelegt. Verfolgen die Gegner die Helden, so tun sie das
nacheinander, beginnend mit dem Gegner links in der Gegnerreihe.

Siehe auch: Abenteuerzone, Heldenzone.

GEGNER ZERSTREUEN

Sobald der Gruppenmarker auf einen neuen Ortverschoben wird, werden alle Gegner,
die sich noch im Spiel befinden, auf den entsprechenden Gegnerkarten-Ablagestapel
gelegt. Auflerdem werden Gegner als Teil der Wiederherstellung zerstreut. Gegner
mit der Sonderfertigkeit Unbarmherzig werden nie zerstreut.

Siehe auch: Erweiterte Bewegung, Toten von Gegnern, Wiederherstellung.

GROSSE HELDENTAT

Eine Grofle Heldentat ist eine Karte, die zu einem Helden gehort (und sein Symbol
enthilt) und die im Heldenzug fiir Beutemarker @ erworben werden und der Hand
des entsprechenden Spielers hinzugefiigt werden kann.

Siehe auch: Beutemarker @, Beutewert @, Heldenzug.

H
Hanp w

Die Karten, die ein Spieler auf der Hand hilt, nennt man Handkarten. Immer wenn
in einem Kartentext Bezug auf diese genommen wird, geschieht dies mit folgendem
Symbol: w Falls das Symbol vor einer Aktionsbeschreibung steht, kann die Aktion
nur abgehandelt werden, falls sich die Karte auf der Hand eines Spielers befindet.

Siehe auch: Handkartenlimit, Nachziehlimit.




HANDKARTENLIMIT

Das Handkartenlimit jedes Helden ist 8. Immer wenn ein Spieler am Ende seines
Heldenzuges mehr als 8 Karten auf der Hand hat, muss er solange Karten ablegen,
bis er nur noch 8 hat. Effekte, die das Nachziehlimit indern, modifizieren nicht das
Handkartenlimit.

Siehe auch: Hand, Nachziehlimit.

HEILUNG »

Immer wenn ein Held oder ein Verbundeter Regenerationspunkte ill erhilt, gilt dies
als Heilung dieses Helden oder Verbiindeten.

Siehe auch: Ausruben, Regeneration, Regenemtwmpunkz‘e.

HELDENTATEN

Jedes Heldendeck beinhaltet Ausristungskarten und Heldentatenkarten. Heldentaten
(Grundset) sind von Spielbeginn an im Deck jedes Helden, Grofle Heldentaten
konnen im Verlauf des Spiels erworben werden.

Siehe auch: Ausriistung, Grofie Heldentaten.

HELDENZONE <>

Die Heldenzone @ ist der Bereich direkt vor einem Spieler, in dem sein Helden-
tableau, seine Karten (Heldentaten, Ausriistung, Ablagestapel und Friedhof) und die
Gegner liegen, die seinen Helden verfolgen. Die Heldenzone @ befindet sich fiir den
cigenen Helden in Reichweite (). Alle Heldenzonen < befinden sich zueinander in
Reichweite (2).

Siehe auch: Abenteuerzone , Reichweite.

HELDENZUG

In seinem Heldenzug kann ein Spicler eine normale Aktion, eine Verbiindeten-
Aktion, eine beliebige Anzahl schneller Aktionen und eine beliebige Anzahl Reflexe
abhandeln (in beliebiger Reihenfolge). Keine dieser Aktionen ist verpflichtend.
Auflerdem koénnen die Spieler in ihren Heldenziigen Grofle Heldentaten erwerben.
Ein Heldenzug endet damit, dass der Spieler Karten zieht, um seine Hand wieder-
aufzufiillen. Der komplette Ablauf eines Heldenzuges wird auf Seite 10 beschrieben.

Siehe auch: Aktion, Eingebettet, Handkartenlimit, Nachziehlimit, Normale Aktion,
Reflex, Schnelle Aktion, Verbiindeten-Aktion.

K

KORPERLICHER ANGRIFF gf

Esgibtzwei Angriffsarten: Korperlicher Angriffund Magischer Angriff. Kérperlicher
Angriff wird durch eine Zahl und ein Symbol (1,7, 27, usw.) dargestellt.

Siehe auch: Angriff; Korperliche Verteidigung.

KORPERLICHE VERTEIDIGUNG %

Es gibt zwei Verteidigungsarten: Korperliche Verteidigung und Magische Verteidi-
gung. Kérperliche Verteidigung wird durch eine Zahl und ein Symbol (1%, 2%
usw.) dargestellt. Die Korperliche Verteidigung %/ eines Gegners oder eines Verbiin-
deten verhindert bei jedem einzelnen Angriff korperlichen Schaden (7.

Siche auch: Angriff; Korperlicher Angriff.

M

MAGISCHER ANGRIFF #

Es gibt zwei Angriffsarten: Kérperlicher Angriff und Magischer Angriff. Magischer
Angriff wird durch eine Zahl und ein Symbol (14, 24 usw.) dargestellt.

Siehe auch: dngriff; Magische Verteidigung.

MAGISCHE VERTEIDIGUNG {;‘

Es gibt zwei Verteidigungsarten: Kérperliche Verteidigung und Maglsche Verteldx—
gung. Magische Verteidigung wird durch eme Zahl und ein Symbol 1%, 2%7 usw.)
dargestellt. Die Magische Verteidigung <7 eines Gegners oder cines Verbiindeten
verhindert bei jedem einzelnen Angriff magischen Schaden 4.

Siehe auch: dngriff; Magischer Angriff-

N

NACHZIEHLIMIT

Beim Ziehen von Karten am Ende seines Heldenzuges subtrahiert ein Spieler die
Anzahl der Karten in seiner Hand von seinem Nachziehlimit (normalerweise 5, falls
nicht durch einen Effekt modifiziert). Falls das Ergebnis hoher ist als 0, zieht der

Spieler entsprechend viele Karten von seinem Heldendeck.

Siehe auch: Handkarten, Handkartenlimit.

NORMALE AKTIONEN

Ein Spieler kann in seinem Heldenzug genau 1 normale Aktion abhandeln. Einge-
bettete Aktionen zihlen nicht zu diesem Limit.

Siehe auch: Heldenzug.

O

ORTE

Ein Ortsplittchen zeigt einen Ort des Spiels, auf den der Gruppenmarker bewegt
werden kann. Der Aufbau der Orte unterscheidet sich abhingig vom gespielten
Abenteuer.

Siehe auch: Aktiver Ort, Angrenzender Ort, Ausspihen, Bedrohungsstatus eines Ortes.

ORTSWECHSEL DER GRUPPE
In der Reisephase konnen die Spieler den Gruppenmarker auf einen angrenzenden

Ort bewegen.

Siehe auch: Aktiver Ort, Angrenzender Ort, Ausspihen, Bedrohungsstatus eines Ortes,
Gegner zerstreuen.

P

PERSONLICHE BELOHNUNGEN
Eine Belohnungsausristungskarte mit dem Symbol eines Helden darauf ist
cine personliche Belohnung. Diese Karten kénnen von Spielern als Teil der
Wiederherstellung erworben werden.

Siehe auch: Ausriistung, Grofie Heldentaten, Wiederherstellung.

R

REFLEX

Ein Reflex ist eine Aktion, die sowohl im als auch auflerhalb des eigenen Heldenzuges
abgehandelt werden kann. Ein Reflex kann keine andere Aktion unterbrechen, aufer
seine Beschreibung besagt dies ausdriicklich.

Siehe auch: Heldenzug.

REGENERATIONSPUNKTE !

Helden und Verbiindete erhalten durch verschiedene Effekte Regenerations-
punkte W, Fiir jeden Punkt, den ein Held erhilt, kann er 1 Karte vom Friedhof in
seinen Ablagestapel oder von seinem Ablagestapel unter sein Deck verschieben. Fiir
jeden Regenerationspunkt ' den ein Verbiindeter erhilt, wird 1 Wundenmarker

von der Verbiindetenkarte entfernt. Erhaltene Regeneration @ muss nicht vollstindig
ausgegeben werden. Nicht ausgegebene Regenerationspunkte M gelten als gar nicht

erst erzeugt in Hinblick auf Effekte, die sich auf Regeneration ¥ bezichen.

Siehe auch: Ausruben, Heilung, Regenerationswert.

REGENERATIONSWERT Iiﬂ

Dieser Wert erscheint auf Ortsplittchen und auf Heldentableaus und wird nur ver-
wendet, sobald ein Held sich ausruht. Beim Erhalt von Regenerationspunkten 11
auBBerhalb des Ausruhens wird der Regenerationswert i1 nicht addiert.

Siehe auch: dusruben, Heilung, Regenerationspunkte.

REICHWEITE @

Die Reichweite einer Aktion wird bestimmt durch das Reichweitensymbol vor der

Aktion (D), @), usw.). Mt einer Aktion mit Reichweite (I) konnen nur Spielelemente

in der eigenen Heldenzone <> anvisiert werden, einschlieflich des Heldentableaus

und aller Gegner, die den Helden zu diesem Zeitpunkt verfolgen. Mit einer (2)-

Aktion kénnen Spielelemente in allen Heldenzonen <> oder der Abenteuerzone

anvisiert werden. Hohere Reichweiten dienen lediglich dazu, Effekte auszugleichen,
die negativen Einfluss auf die Reichweite von Aktionen haben.

Siche auch: Reichweitenbonus dirch Beweglichkeit.
N P



REICHWEITENBONUS DURCH BEWEGLICHKEIT

Verschiedene Effekte und Sonderfertigkeiten modifizieren die Aktionsreichweite.
Auch wenn die Quelle der meisten Modifikationen ein Kartentext ist, gibt es eine
wichtige Ausnahme: Falls sich keine Gegner in der eigenen Heldenzone <> befinden,
gibt es einen +(I) Reichweitebonus fiir jede Aktion, die Gegner anvisiert.

Ruckzuc

Immer wenn der Gruppenmarker von einem Ort wegbewegt wird und es eine aktive
Begegnung gibt, gilt diese Bewegung an einen anderen Ort als Riickzug. Zunichst
wird der Bedrohungsstatus des aktiven Ortes (der gerade verlassen wird) erhoht.
Nach Abschluss der Bewegung werden Gegner zerstreut, der Riickzugseffekt auf der
Begegnungskarte abgehandelt und die aktive Begegnung abgelegt. Die Gruppe darf

nur 1 Rickzug an einen angrenzenden sicheren Ort durchfiihren.

Siehe auch: Angrenzende Orte, Bedrohungsstatus eines Ortes, Bedrohungsstatus eines Ortes
erhéhen, Gegner zerstreuen.

S

SCHADEN VERHINDERN

Helden konnen nur Schaden verhindern, indem sie Effekte abhandeln, mit denen
die zugefiigte Schadensart (korperlich ¢ oder magisch #) verhindert werden kann.
Es koénnen mehrere Effekte abgehandelt werden, um Schaden aus einer Quelle zu
verhindern. Gegner und Verbiindete verhindern Schaden entsprechend den Angaben
in ihrem Kampf-Textfeld, wenn ihnen Schaden zugefiigt wird.

Siehe auch: Angriff; Korperliche Verteidigung, Magische Verteidigung.

SCHLUSSELWORTER

Ein Schlisselwort erscheint kursiv im Textkasten fiir Schlisselworter einer Karte
oder dem Bereich fiir Verwundbarkeiten auf einem Gegner. Schlisselworter haben
keine eigene Bedeutung, andere Spielelemente kénnen aber auf sie Bezug nehmen.

Sieh auch: Vererbung von Schliisselwortern, Verwundbarkeiten.

SCHNELLE AKTION

Ein Spieler darf in seinem Heldenzug eine beliebige Anzahl schnelle Aktionen
abhandeln. Schnelle Aktionen konnen nicht auflerhalb des Heldenzuges oder
nachdem der Spieler damit begonnen hat, Karten zu ziehen, um seine Hand
aufzufiillen, abgehandelt werden.

Siehe auch: Heldenzug, Verbiindeten-Aktion, Reflex.

T

TOTEN VON GEGNERN

Immer wenn die Anzahl der Wundenmarker & auf einem Gegner den Lebens-
punkten W des Gegners entspricht oder diese Gbertrifft, wird dieser Gegner getotet.
Nach Abschluss der Aktion, die die ausgelost hat, wird der getétete Gegner abgelegt
und Beutemarker @ in Hohe des Beutewertes @ dieses Gegners werden dem
Beutevorrat (@ hinzugefiigt. Gegner, die aus anderen Griinden als Wunden &
abgelegt werden, gelten nicht als getotet.

Siehe auch: Beutemarker @, Beutevorrat @, Beutewert @

v

VERBUNDETEN-AKTION

Diese Aktion kann nur ein Mal pro Heldenzug abgehandelt werden und auch nur von
dem Spieler, in dessen Heldenzone <> sich die Verbiindetenkarte befindet. Falls auf
ciner Verbiindetenkarte Schwichemarker o8 liegen, kann ihre Verbundeten-Aktio:
nicht abgehandelt werden. g

Siehe auch: Heldenzug.

VERERBUNG VON SCHLUSSELWORTERN

Sobald eine Aktion durch einen Effekt einer anderen Karte modifiziert wird,
werden alle Schlusselworter dieser Karte automatisch auf die modifiziert Karte
tibertragen. Kein Schlisselwort kann auf einer Karte mehr als ein Mal vorkommen,
tibereinstimmende Schliisselworter werden also nicht verdoppelt.

Siehe auch: Schliisselwirter, Verwundbarkeiten.

VERWUNDBARKEITEN

Eine Verwundbarkeit eines Gegners wird immer als eine bestimmte Anzahl Wunden-
symbole &, gefolgt von einer Schliisselwortliste angegeben. Immer wenn ein Gegner
durch irgendeinen Effekt anvisiert wird, wird zunichst auf Ubereinstimmungen
zwischen seinen Verwundbarkeiten und den Schlisselwértern auf der Karte ge-
priift, welche die Quelle des Effektes ist. Fiir jede Ubereinstimmung wird die bei
der Verwundbarkeit angegebene Anzahl an Wundenmarkern & auf die Gegnerkarte

gelegt.
Siche auch: Eingebettete Aktion, Erben von Schliisselwortern, Reflex, Schlisselwarter.

W

WIEDERHERSTELLUNG

Die Wiederherstellung ist ein Teil der Wiederherstellungsphase, deren Ablauf im
Detail auf Seite 16 beschrieben wird.

Siehe auch: Ausruben, Belohnungen, Gegner zerstreuen, Regenerationswert.

WUTENDE GEGNER {i#

Ein wiitender Gegner hat folgendes Symbol: {*:3 Sobald ein Gegner durch einen
Effekt eines Symbols auf einer Spielstandsleiste aufgestachelt @ wird, muss zunichst
ein wiitender Gegner in der entsprechenden Heldenzone <> gewihlt werden. Falls
sich keine wiitenden Gegner in der Heldenzone <> befinden, kann ein beliebiger
Gegner in der Heldenzone 41> gewiihlt und aufgestachelt werden.

Siehe auch: Aufstachein @, Beschwichtigen .

V4

ZIELMARKER

Zielmarker haben keine vorab definierte Funktion. Stattdessen wird ihre Funktion
von Spielelementen definiert, die diese Marker ins Spiel bringen oder sie verwenden.

Siehe auch: Zielmarker &) platzieren.

ZIELMARKER &) PLATZIEREN

Zielmarker & werden durch verschiedene Effekte auf Karten und Tableaus gelegt.
Ein Zielmarker &) kann auf die Zeitleiste [f] gelegt werden, wie im Abschnitt Fort-
schritt der aktiven Begegnung angegeben auf die Begegnungskarte oder falls auf
anderen Karten im Spiel explizit angegeben entsprechend auf diese.

Siehe auch: Zielmarker &).

Z USTANDSMARKER

Jeder Zustandsmarker hat einen bestimmten Effekt, der den Helden, Verbiindeten
oder Gegner anvisiert auf dessen Karte bzw. Heldentableau er liegt. Zustinde werden
am Ende der Verteidigungsphase abgehandelt. Eine vollstindige Liste der Effekte
von Zustinden befindet sich auf Seite 16.
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