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ine einsame Schwalbe ist am grauen Himmel iiber Cornwall zu sehen ... Die Mdichte

des Bosen sammeln sich rund um Camelot: Der Schwarze Ritter ist auf einem

verwiisteten Hiigel gesehen worden, die intrigante Morgana plant ihre Rache, die
Armee der Sachsen ist im Anmarsch, und zahllose Bidume werden gefillt, um
Belagerungsmaschinen zu bauen. Lanzelot ist spurlos verschwunden, Excalibur wurde
noch nicht wieder entdeckt, und der Heilige Gral ist bislang nicht mehr als eine Legende.
Das sind wahrlich schwere Zeiten ...

Wollen Sie, junger Knappe, ausziehen und den Rittern der Tafelrunde treue Dienste
leisten? Haben Sie ein reines Herz und die besten Absichten? Sind Sie bereit, zum Wohle
der Gemeinschaft grofe Opfer zu bringen? Oder wird die Macht des Bosen Sie verfiihren?

Yorwort @

Bei den meisten Spielen treten die Spieler gegeneinander an und kaimpfen um den Sieg. Schatten
Uiber Camelot schickt Sie jedoch auf eine vollig andere Reise: Thre Mitspieler und Sie kooperieren
als Ritter der Tafelrunde, um gemeinsam ... gegen das Spiel zu gewinnen!

Auf den ersten Blick scheint diese Aufgabe einfach zu l6sen zu sein. Sollte es einer Gruppe junger,
adeliger, wachsamer und verniinftiger Ritter nicht problemlos méglich sein, ein Spiel zu besiegen,
das sich von selbst spielt? Ihre Aufgabe wird jedoch dadurch erschwert, dass sich in Ihrer Runde
eventuell ein Verrater befindet, der nur auf die beste Gelegenheit wartet, aus dem Hinterhalt
zuzuschlagen ...

Doch genug der Worte ... Werfen Sie den Umhang iiber, steigen Sie auf Ihr Schlachtross und
galoppieren Sie in die Schatten, um Ihre Freunde in Camelot zu treffen!

Pruno Casdhala & Serge Laged
e A — April 2005




¢ 1 Hauptspielplan, der Camelot und seine Umgebung zeigt

* 3 doppelseitige Questentafeln (Der Heilige Gral, Excalibur,
Lanzelot/Drache)

Lt e

® 16 Schwerter der Tafelrunde (mit jeweils einer weillen und einer
schwarzen Seite)

® 168 Charakter-, Ereignis- und Treue-Karten:

84 weille Karten 09 weille Standard- 15 weille 8 Treue-Karten
Karten Spezial-Karten

76 schwarze ———— 064 schwarze Standard-Karten —— 192 schwarze
Karten Spezial-Karten

e 7 Wappentafeln (eine pro Ritter)
e 7 Standard-Wiirfel (einer pro Ritter)

und 1 achtseitiger Spezial-Wiirfel fir die (
Belagerungsmaschinen

T Wappentafeln j ( 16 Schwerter ] § Excalibur ]

+|,/ f +‘+

l

1 Standard-Wiirfel [ 1achtseitiger Wiirfel ]

¢ 1 Regelheft und ein Questenbuch
(zum Nachschlagen)

¢ 1 Days of Wonder-Webnummer auf der Riickseite
dieser Spielregel

® 30 Miniaturen
- 3 Reliquien
- 4 Sachsen-Krieger und 4 Pikten-Krieger
- 12 Belagerungsmaschinen
- 7 Ritter b - 4
: / ¢
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= Lernen Sie die Wichtigsten = @
Clemente Lennen

Das Spiel enthalt viele verschiedene KKomponenten. Wir empfehlen Ihnen, beim Aufbau des Spiels allen
Spielern die folgenden Erkldrungen vorzulesen oder fir neue Mitspieler zusammenzufassen.

IKarten

In Schatten tiber Camelot gibt es bei den Karten drei Hauptkategorien:

Die Treue-Karten - Jeder Spieler erhalt zu Beginn des Spiels eine
dieser Karten, welche die Loyalitdt festlegen. Ist man ein Getreuer,
gehort man zu Camelot und den Rittern der Tafelrunde. Wenn man

der Verrdter ist, arbeitet man fir die Mdachte des Bosen. Riickseite Ein getrever  Der Verriter
der Treue-Karten Ritter

Die weiBlen Karten kann man an ihrer weifen Riickseite und am :
weillen Rand erkennen. Sie bieten eine Reihe ,guter” Ereignisse und f % ﬁ
Charaktere, die Thnen und den anderen Getreuen bei der Erftllung &\
der Questen behilflich sein sollen. Es gibt zwei verschiedene Arten -’;e yil
von weillen Karten: weifle Standard-Karten und die selteneren, Y g

aber machtigeren weillen Spezial-Karten, die an einem besonderen L"J | I ;
sl ot b ind Riickseite einer weifte weifle
ymbol erkennoar sind. weiflen Karte Standard-Karte

Die schwarzen Karten kann man an ihrer schwarzen Riickseite
und am schwarzen Rand erkennen. Sie haben allesamt negative
Auswirkungen fiir Sie und die Gibrigen Getreuen (und sind deshalb
beim Verrater sehr beliebt), da sie in der Regel fur die Verbreitung
des Bosen im Land sorgen. Es gibt zwei verschiedene Arten von : : |
schwarzen Karten: schwarze Standard-Karten und die selteneren, Riickseite einer schwarze schwarze

aber gefihrlicheren schwarzen Spezial-Karten, die an einem  schwarzenKarte Standard-Karte  Speziab-Karte

besonderen Symbol erkennbar sind.
weife Spezial-Karte 6 schwarze Spezial-Karte

dUappentatel

Ihre Wappentafel dient wahrend der Partie als Referenz fiir Ihren Ritter. Zu Beginn legen Sie diese so vor sich
ab, dass die Seite mit dem Namen lhres Ritters nach oben zeigt. Hier werden auch lhr Lebenswiirfel und die
Reliquien abgelegt, die Sie wahrend der Partie gewinnen konnen. lhre Treue-Karte wird zu Beginn an einer
vorgegebenen Stelle unter die Wappentafel geschoben. Auf lhrer Wappentafel finden Sie eine Zusammenfassung
der Aktionen, die Sie wahrend lhres Spielzugs auswdhlen konnen. Auch lhre besondere Spezialfdhigkeit ist
hier beschrieben; eine genauere Erlduterung der Spezialfahigkeiten finden Sie im Anhang | im Questenbuch
unter dem Namen lhres Ritters. Die Rickseite seiner \Wappentafel verwendet der Verrater, wenn er enttarnt
waurde. Hier sind die Mechanismen des Bosen aufgefiihrt, die fiir den Rest des Spiels gelten.

p—wx >@§@f/ o

| < hme VERRATER

ﬂ Spezialfahigkeit | Néhere
Erlauterungen

“Nach der Anklage
stellen Sie lhre

o e m Verrater
Lebenswiirfel Reliquien Z.u 5 ‘at_e Ritterfigur hierhin
finden Sie im und folgen den
Anhang | des Anweisungen.”

Siegbedingung

Questenbuchs.

Spielzug

< Treue-Karte
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Die Questen

Bei Schatten iiber Camelot stellen die verschiedenen Spielbretter (der Hauptspielplan und die drei gestanzten
Questentafeln) verschiedene Orte dar, zu denen Sie reisen konnen, um Questen zu erfiillen, welche Sie
dem Spielsieg ndher bringen.

Diese Questentafeln haben folgende Gemeinsamkeiten:

¢ Einen Namen und ein Symbol, die im Zusammenhang mit dieser Queste von verschiedenen
Spielelementen und Karten wieder aufgegriffen werden.

e Ein Bild von der Landschaft, in der die Queste stattfindet, und manchmal auch eine Darstellung
der Feinde, auf die Sie dort treffen werden.

¢ Vorgezeichnete Stellen fiir die Kartenablage, auf die schwarze oder weifle Karten gelegt werden
miissen, um die Queste voranzubringen.

¢ Vorgezeichnete Positionen fiir die Ritter, die angeben, ob eine Queste fiir alle Ritter zuganglich
ist oder nur von einem Ritter alleine erfiillt werden kann (Soloqueste).

¢ Piktogramme fiir Sieg und Niederlage, die angeben, welche Beute die Sieger erhalten und
welche Bestrafung im Falle eines Misserfolgs wartet.

: G : . : LANZELOTS
In der Regel sind mit jeder Queste eine oder Ly Mederkge [ Seg QUESTE

mehrere schwarze Karten oder negative
Aktionen verbunden. Auflerdem kdnnen eine
oder mehrere weille Karten fiir diese Queste
gespielt oder Heldentaten vollbracht werden,
um die Queste voranzubringen.

Eine detaillierte Beschreibung der Questen sowie
Einzelheiten iber die speziellen Endbedingungen
und Folgen bei Sieg oder Niederlage konnen Sie
dem Questenbuch entnehmen.

Religuien
In Schatten Giber Camelot kann man durch einige der Questen machtige Reliquien erhalten. \Wenn Sie diese
besitzen, bringt Sie das auf dem steinigen Weg zum Sieg ein gutes Stiick weiter.
Die Reliquien - und die Questen, in denen Sie diese erhalten kénnen:

e Excalibur, das legenddre Schwert in der Excalibur-Queste

e Der berihmte Heilige Gral in der Gral-Queste

¢ | anzelots Riistung in der Lanzelot-Queste

Wenn Sie eine dieser Questen gewinnen, erhalten Sie sofort die dazu gehorige Reliquie und platzieren die
entsprechende Miniatur stolz auf Ihrer Wappentafel. Die besondere Macht der Reliquie ist auf der
Wappentafel und in der Erlauterung der jeweiligen Queste beschrieben. Sie konnen diese nun fiir sich nutzen.

Ablagefelder fiir \_
schwarze Karten
)

S
Ablagefelder fiir ___

weifte Karten
y

Qs B 13

S . 1~
Symbol der Queste J

|
Position des/der Ritter |

Wenn Sie jedoch die Queste verlieren, ist die entsprechende Reliquie fiir immer verloren und wird fiir den
Rest der Partie aus dem Spiel genommen.

! { SCHWERTER |
Bic Schtwoerter der Tafelvunde | Ae—
Die 16 Schwerter (auf einer Seite schwarz, auf der anderen weil}) werden im Laufe % cgﬂ':":t’:;’gt‘n
der Partie dazu verwendet, den Fortschritt der Gruppe und die Entwicklung zeigen sie den
Richtung Sieg oder Niederlage anzuzeigen. Wenn das Spiel endet, konnen Sie an | ;:’t’t‘e‘r";gg ‘;ee'r
der Anzahl und Farbe der Schwerter ablesen, ob Sie das Spiel gewonnen oder | Michte des

~ . verloren haben. HEBel |
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= Ziel beg Spiels =

In Schatten Gber Camelot bilden lhre Freunde und Sie eine Ritter-Koalition, die
geschworen hat, das Konigreich gegen die Machte des Bosen zu verteidigen. lhr

Sieg hdngt von der erfolgreichen Erfiillung legendarer Questen ab, wie zum
Beispiel die Suche nach Excalibur, dem Heiligen Gral und Lanzelots
Riistung sowie dem Turnier gegen den Schwarzen Ritter und zahlreiche
Kampfe gegen die Sachsen und Pikten.

Jede Queste stellt eine eigene Herausforderung dar, die im
Falle eines Sieges eine Belohnung einbringt, jedoch bei einem
Misserfolg schreckliche Folgen hat. Durch die Vollendung
einer Queste kommen hdufig ein oder mehrere neue /
Schwerter nach Camelot. Bei einem Sieg werden diese /
Schwerter mit der weillen Seite nach oben abgelegt
und zdhlen fiir die Ritter. Im Falle einer Niederlage
zeigt die schwarze Seite nach oben und unterstiitzt
den Fortschritt der bosen Méchte.

Das Spiel endet vorzeitig und ist verloren, wenn
die getreuen Ritter die Mdchte des Bosen nicht
daran hindern koénnen, eine der folgenden
Bedingungen zu erfiillen:

¢ 12 Belagerungsmaschinen rund um
Camelot aufstellen,

e 7 oder mehr schwarze Schwerter nach
Camelot bringen,

e alle getreuen Ritter toten.

Andernfalls endet das Spiel sofort nach der ersten
Aktion, durch die ein zwolftes Schwert (oder mehr)
nach Camelot gebracht wird. Dann haben die
getreuen Ritter das Spiel gewonnen, wenn die
Mehrheit der Schwerter in Camelot weil3 ist.

Wenn ein Verrater mitspielt, hat er gewonnen, wenn
die Machte des Bosen die ibrigen Ritter geschlagen
haben.

= Spielvorbereitung =
Legen Sie den Hauptspielplan, der Camelot und die Landschaft

der Umgebung zeigt, in die Tischmitte €. Trennen Sie die Questen

von Excalibur, dem Heiligen Gral und Lanzelot & der Drache vorsichtig

aus den Stanztafeln und legen Sie sie neben den Hauptspielplan, wie auf
der Abbildung dargestellt @). Bei der Tafel Lanzelot & der Drache muss die

ey

Lanzelot-Seite nach oben zeigen. = Wir empfeblen, die Beds
- PBestandteile des &
!Q Spielborbereitu
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Stellen Sie nun die Miniaturen fiir Excalibur, den Heiligen Gral und Lanzelots Riistung auf die

jeweils dafiir vorgesehenen Orte der entsprechenden Questen @). Die 12 Belagerungsmaschinen,

4 Sachsen, 4 Pikten und 16 doppelseitigen Schwerter kommen als Reserve neben den
Hauptspielplan @).

Jeder Spieler erhalt verdeckt eine Wappentafel und anschliefend die
entsprechende Ritter-Miniatur. Lesen Sie die Erlduterung Ihrer
Spezialfahigkeit und teilen Sie diese den anderen Spielern mit. Legen
Sie lhre Wappentafel mit der Abbildung des getreuen Ritters nach
oben vor sich auf den Tisch und platzieren Sie einen sechsseitigen
Wiirfel mit der [l nach oben auf die dafiir vorgesehene Stelle
. @. Im Laufe der Partie zeigt dieser Wiirfel die Anzahl der
@ . Lebenspunkte Ihres Ritters an.

.\\.

Stellen Sie die Ritter-Miniatur auf den dafir
vorgesehenen Platz in Camelot (3, wo sie das Spiel
beginnen wird.

Bilden Sie drei verschiedene Kartenstapel, indem
Sie die Treue-Karten sowie die weillen und
schwarzen Karten voneinander trennen.

Mischen Sie die schwarzen Karten und legen
Sie diese als Nachziehstapel an die dafir
vorgesehene Stelle in Camelot @.

Jeder Spieler erhdlt eine weille Merlin-Karte.
Mischen Sie dann die restlichen weillen Karten
inklusive der eventuell Gibrigen Merlin-Karten.
Jeder Spieler bekommt fiinf weille Karten. Der
Rest wird als Nachziehstapel auf den daftr
vorgesehenen Ort in Camelot gelegt €.

Wenn Sie nur zu dritt spielen, lesen Sie bitte
zundchst den Abschnitt ,Drei tapfere Ritter” auf
Seite 19. Mischen Sie die 8 Treue-Karten und teilen
Sie verdeckt jeweils eine an jeden Spieler aus. Sehen
Sie sich Ihre Treue-Karte geheim an, um festzustellen,
ob Sie ein getreuer Ritter der Tafelrunde oder der
Verrater sind, der auf der Seite des Bosen kampft. Dann
legen Sie die Treue-Karte verdeckt unter lhre Wappentafel
©). Eventuell nicht verwendete Treue-Karten kommen
verdeckt und unbesehen zurlick in die Schachtel.

&

Wic tige An erkung‘

Wahrend des Spiels miissen alle gespielten schwarzen oder weiflen

@ — Karten stets verdeckt abgelegt werden. Damit Sie die Nachziehstapel von
Sy ey den Ablagestapeln unterscheiden konnen, befinden sich die Nachziehstapel
utung der berschiedenen im;}ne}: élltl)lf derr(l: Can;elot-gpieg)retts(_@lb& (31_), wahrend die Ablagestapel
bpr[ g tnﬁbr end der P a erhalb von Camelot neben dem Spielorett liegen @

g 3u erlautern.
el s } )= il k ﬁ
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Spielbeqinn
Als Symbol fiir die kiinftige Zusammenarbeit muss jeder Spieler zu Beginn der Partie eine seiner weillen

Karten aussuchen und offen nach Camelot legen. Dann diskutieren die Spieler dariiber, wie diese Karten
am besten unter allen Rittern verteilt werden sollten.

Als noble Geste kann ein Ritter freiwillig darauf verzichten, eine der Karten an sich zu nehmen, damit ein
anderer mehrere erhalt. Falls die Ritter sich nicht einigen konnen (was allerdings kein gutes Zeichen fiir
die kommenden Ereignisse ware!), werden die in Camelot abgelegten Karten gemischt und jedem Spieler
zufallig eine der Karten ausgeteilt.

Jetzt kann es losgehen!

Empfehlungen fire die erste Partie

Dieses Spiel ist anders als andere - wirklich anders! Wenn Sie nun gleich mit der Partie beginnen, werden
Sie dem Spiel unweigerlich helfen, Sie zu besiegen. Wahrend die Mechanismen des Spiels ziemlich einfach
sind, werden deren Tragweite und Auswirkungen auf lhr

Handeln Sie immer wieder tiberraschen. /

Wenn zu lhrer Gruppe nicht nur alte Hasen gehdren, ﬁnmerkungen zur
denen alle Regeln und Einzelheiten genau bekannt sind, K ’

schlagen wir vor, die erste Partie des Spiels ohne potentiellen OOpefatIQn
Verrdter zu spielen. Das ist zwar nicht ganz so spannend m Verlaufe des Spiels werden die Aussichten auf den Sieg
und lustig, ermoglicht es jedoch allen Beteiligten, das Spiel Ivon der Fahigkeit lhrer Gruppe abhingen, die richtigen
und seine Maglichkeiten richtig kennen zu lernen. Entscheidungen zu treffen oder im entscheidenden Moment

Entfernen Sie also einfach die Verrater-Karte aus dem Opter zum W‘.’h"ia."er 2 erbringen. [hke eigenen 'Sa ET
Stapel der Treue-Karten, bevor jeder Spieler eine erhalt. und lhre Spezialfahigkeit werden lhnen unter Umstanden

j AL ; 3 . wahrend der Partie vorgeben, welche Questen Sie in Angriff
Diese Partie kdnnen Sie folglich auch mit offenen Treue- || EEEYSEE——— Fi]rqden Sieg ist es jedoch of": als

Karten spielen. entscheidend, dass Sie mit anderen gleichgesinnten Rittern
Auf diese Weise konnen Sie nun die Mechanismen des | R EEUIC i ;

Spiels schnell erfassen, die jeweiligen Spezialfahigkeiten | RaECELACEEEEESEREE LU TS
jedes Ritters kennen lernen sowie die verschiedenen anderen Rittern einige wichtige Regeln beachtet werden.

- . 7 = Absichtserklirungen (,, Ich habe gehért, dass diese
Questen und Hindernisse leichter bewaltigen. furchtbaren Sachsen wieder im Anmarsch sind - ich werde

Falls Sie zundchst den Eindruck haben, dass die Spielregeln | IR CHR LRI B r LR
sehr umfangreich und komplex sind, sollten Sie nicht |EEVEENERTIIRRIGIREETCC NEL TG EL LTS
verzagen: Wahrend der Spielvorbereitungen konnen Sie die  |JELEREUITIBEE EEETA TG ITENTEIE)
einzelnen Elemente des Spiels kennen lernen, und lhre (,,Wie lécherlich und schwach sieht dieser Schwarze Ritter
5 & i .I e g I i . .o . . .
Wappentafel bietet Ihnen einen kurzen Uberblick tiber dic | e ) sind ebenfalls mdglich, so lange sie allgemein

c A g ; i gehalten sind und keine Details verraten.
Qrugdregeln des Spiels, die in dieser Anleitung erldutert Sie diirfen jedoch niemals die auf lhren Karten angegebenen
werdaen.

Werte nennen oder andeuten und auch nicht spezielle
Mit diesem Wissen konnen Sie das Spiel beginnen und |JRESEENTE RS EVE I LR TETE G
den Rest wahrend der Partie selbst entdecken. Wenn Sie nicht bekannt sind. So diirfen Sie beispielsweise nicht sagen
eine neue Queste anfangen oder Fragen in Bezug auf »Ich habe drei Grale, lass mich diese Karte nehmen." oder
bestimmte Karten auftauchen, konnen Sie im Questenbuch | ISk ekt S L

o A ‘ du sie brauchst.”
el | Da Sie alle mutige und selbstbewusste Ritter sind, soll jeder
Nachdem Sie eine erste Partie gespielt haben, konnen Sie

\

nach seinem eigenen freien Willen und Gewissen handeln.

die Verraterkarte wieder unter die Treue-Karten mischen Unabhéngig von den Ratschligen, Wiinschen oder Drohungen
und eine neue Partie mit erweiterten Moglichkeiten |RUCHIEEEELIEPELLEEEREHLELIE
geniefen! Doch denken Sie stets daran: In lhrer Mitte | welche Aktionen Sie durchfiihren machten. Sie diirfen auch
konnte ein Verrater sein, der im Geheimen gegen den |
Rest der Gruppe arbeitet! Und er kennt die Feinheiten des
Spiels genauso gut wie Sie! \

iiber Ihre Absichten und Ressourcen liigen (das ist vor allem
fiir den Verriter besonders hilfreich) - wihrend des Spiels zu
betriigen ist jedoch natiirlich nicht erlaubt!




Startspieler

Wie es sich fir einen Monarchen gehort, beginnt Konig Artus die Partie. Ist er nicht im Spiel, beginnt
der Ritter des jiingsten Spielers.

Rethenfolae

Gespielt wird im Uhrzeigersinn in aufeinander folgenden Spielziigen, bis

e das Spiel vorzeitig verloren ist

® oder das zwolfte Schwert nach Camelot gebracht wird; dann entscheidet die Farbe der Mehrheit der
Schwerter tiber Sieg und Niederlage.

Die 3toei Phasen

Ein Spielzug ist in zwei Phasen unterteilt, nach denen jeweils tGiberpriift wird, ob das Spiel vorbei ist oder
noch weitergeht.

In der ersten Phase, dem Fortschritt des Bosen, miissen Sie eine von drei unangenehmen Aktionen
durchfiihren, die jeweils die Machte des Bosen unterstitzen.

In der zweiten Phase, der Heldentat-Phase, versuchen Sie, das gemeinsame Anliegen voranzubringen,
indem Sie eine (unter Umstanden auch mehrere) von fiinf zur Auswahl stehenden Heldentaten
vollbringen.

4 V)

( &

Ihr Spielzug setzt sich aus zwei Schritten zusammen:

v ]
e 1. FORTSCHRITT DES BOSEN - Sie miissen eine der folgenden drei Aktionen durchfuhren: .
a. Ziehen Sie eine schwarze Karte vom Nachziehstapel, lesen Sie geheim ihren
Text durch und fuhren Sie sie aus (Eine schwarze Karte ziehen, S. 10).
b. Stellen Sie eine Belagerungsmaschine rund um Camelot auf
(Eine Belagerungsmaschine nach Camelot stellen, S. 12).
CS Oder verlieren Sie einen Lebenspunkt (Einen Lebenspunkt verlieren, S. 12).

Uberpriifen Sie dann, ob eine der Endbedingungen des Spiels erfiillt ist,

bevor Sie mit Schritt 2 fortfahren.
e 2. HELDENTAT - Sie miissen eine der folgenden funf Heldentaten durchfihren (eventuell
kdnnen Sie auch mehrere vollbringen - siehe Opfer und Spezialfahigkeiten)

a. Reisen Sie zu einer neuen Queste (Reisen, S. 12).
b. Fuhren Sie die spezielle Aktion der Queste durch, auf der Sie sich gerade

befinden (S. 13-15).
¢! Spielen Sie eine weil3e Spezial-Karte (S. 16). -‘
d. Heilen Sie sich selbst (S. 16). -
e. Oder klagen Sie einen anderen Ritter an (Eine Anklage erheben, S. 16).

Uberpriifen Sie nach Ihrer Heldentat, ob eine der Endbedingungen des Spiels erfiillt ist. 7
Ist dies nicht der Fall, kommt nun der niichste Spieler an die Reihe. &

) - - i

L

-

Wahrend des Fortschritts des Bsen und der Heldentat konnen Sie Ihre Entscheidungen mit der Gruppe
besprechen, sofern Sie die im Abschnitt ,Anmerkungen zur Kooperation” erlduterten Regeln (S. 8)
einhalten. Auf jeden Fall sind Sie selbst es, der schlieflich die Entscheidungen trifft.

'“  @bersicht dber cinen Bpielzag - | r“ @
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Zu Beginn jedes Spielzugs missen Sie eine von drei unschonen Alternativen wahlen, welche die Mdchte des
Bosen beim Kampf gegen die getreuen Ritter unterstiitzen. Die Entscheidung fiir das geringste Ubel richtet sich
jeweils nach der aktuellen Spielsituation. Auf jeden Fall miissen Sie eine der drei Maglichkeiten auswahlen:
eine schwarze Karte ziehen, eine Belagerungsmaschine nach Camelot stellen oder einen Lebenspunkt verlieren.

a. €ine schwarze Karte zichen

Wenn Sie sich dafiir entscheiden, eine schwarze Karte zu enn Sie PARZIVAL spielen,diirfen Sie dank b
ziehen, nehmen Sie die oberste Karte vom schwarzen : lhrer Speziatfahigkeit die oberste schwarze
Nachziehstapel. Lesen Sie ihren Text laut vor und fithren \ 78 Karte vom Nachziehstapel ansehen und
Sie diesen dann aus. Im Zweifelsfall konnen Sie im Anhang ' | zuriicklegen, bevor Sie sich entscheiden, welche
[l des Questenbuchs nachlesen, um weitere Details Giber 5 " derdreimdglichen Aktionen zum Fortschritt des
die gezogene Karte und ihre Anwendungsweise zu ossnsle durchfulgehiptites. i

erfahren.

Wenn der schwarze Nachziehstapel aufgebraucht ist, = 3 5
werden alle schwarzen Karten des Ablagestapels wieder Wlel’lgGI’ ﬁlnwel5
gemischt und bilden nun den neuen Nachziehstapel. Im Verlaufe des Spiels wird immer, wenn
Zugleich werden auch die weilen Karten des Nachzieh-  ¢iner der Nachziehstapel verbraucht ist, auch

der andere Nachziehstapel gemischt - selbst

nd Ablagestapels miteinander gsemischt, um einen neuen
g SE iy S P = wenn dieser noch nicht aufgebraucht ist.

weillen Nachziehstapel zu bilden.

Schvarse Spestal-Rarten

Finsterer Wald Trostlosigkeit Guinevere Nebel von Avalon Mordred Morgana (x5) Vivien

Wenn Sie vom schwarzen Nachziehstapel eine schwarze M0 e 2o S
Spezial-Karte ziehen, lesen Sie deren Text laut vor und =5 e e
fuhren Sie sie anschliefRend sofort aus. W]Cl’)tlger F\lnwe]&
Wahrend des Spiels werden alle Karten stets
verdeckt abgelegt - unabhangig von ihrer Farbe
oder dem Ritter, der sie gespielt hat. Werden

Wenn Sie mdchten, konnen Sie, ein anderer Ritter oder
mehrere Ritter gemeinsam die Auswirkungen der Karte

sofort aufheben, indem insgesamt drei Merlin-Karten Karten auf dem Brett abgelegt, geschieht dies

ausgespielt werden. in der Regel offen, wenn nichts Anderes
angegeben ist.

Alle gespielten Karten - einschliellich der eventuell
verwendeten drei Merlin-Karten - werden anschlieend
verdeckt auf die jeweiligen Ablagestapel gelegt.




Shwarzter Ritter Verzweiflung Excalibur Lanzelot & Drache

Soldner Pikten Sachsen

Wenn Sie vom schwarzen Nachziehstapel eine schwarze Standard-Karte ziehen, legen Sie diese offen zur
entsprechenden Queste, die durch das Questensymbol auf der Karte angegeben wird.

Im Gegensatz zu den schwarzen Spezial-Karte kann man die Auswirkungen einer schwarzen Standard-
Karten nicht durch das Ausspielen von drei Merlin-Karten aufheben.

Bei einer Soldnerkarte konnen Sie selbst entscheiden, ob Sie
die Auswirkung auf den Sachsen- oder auf den Pikten-Krieg
anwenden.

Die Lanzelot/Drache-Karten werden jeweils auf die Queste
gelegt, die gerade aktiv ist (zu Beginn Lanzelot, nach der Erfiillung
der Lanzelot-Queste dann der Drache).

Wenn Sie vom schwarzen Nachziehstapel eine Kampfkarte mit
einem Zahlenwert ziehen (Lanzelot/Drache oder der Schwarze
Ritter), konnen Sie diese, wenn Sie mochten, verdeckt auf das
Brett legen, um den Zahlenwert vor den anderen Rittern geheim
zu halten. Vermutlich wird dies dazu fiihren, dass einige lhrer
Mitspieler argwaohnisch die Stirn runzeln. Allerdings diirfen Sie
auf diese Weise eine weille Karte vom Nachziehstapel an sich
nehmen.

Wenn die Queste fiir eine bestimmte schwarze Karte nicht mehr
im Spiel ist (nach der VVollendung werden die Excalibur-, die Gral-
und die Lanzelot/Drache-Queste umgedreht oder aus dem Spiel
genommen), wird sofort eine Belagerungsmaschine nach Camelot

Bei Lanzelots
Queste gilt der
Lanzelot-Wert.

Bei der Drachen-
Queste gilt der
Drachen-Wert.

gestellt, anstatt diese Karte auszuftihren. Die Karte wird dann auf den Ablagestapel gelegt.

Wenn Sie eine der folgenden schwarzen Karten vom Nachziehstapel ziehen:
e eine Schwarzer Ritter- oder Lanzelot/Drache-Karte, die auf das letzte freie Ablagefeld auf der dunklen

Seite der bosen Machte dieser Queste gelegt wird,

e cine Excalibur-Karte, durch die Excalibur auf die letzte Position auf der Flussseite der bosen Machte

wandert,

e cine Verzweiflung- oder Trostlosigkeit-Karte, die dazu fiihrt, dass alle 7 Felder der Gral-Queste nun

mit schwarzen Karten belegt sind,

e oder eine Pikten-, Sachsen- oder Soldnerkarte, die dazu fuhrt, dass auf ein Schlachtfeld eine vierte

Pikten- oder Sachsenfigur gestellt wird,

endet die Queste, fiir die Sie diese Karte spielen, sofort. Uberpriifen Sie im Questenbuch, ob diese Queste
verloren oder gewonnen wurde, und fiihren Sie die entsprechenden Auswirkungen aus, welche durch
die Sieg- und Niederlage-Piktogramme auf der Queste angegeben werden.
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b. €ine Welagerungsmaschine nach Camelot stellen
Nehmen Sie eine Belagerungsmaschine aus dem Vorrat und stellen Sie diese auf eines

der freien Felder in der Umgebung von Camelot. N r&g‘l

Wenn dies die zwélfte Belagerungsmaschine rund um Camelot ist, haben die Ritter der © Belagerungsmaschine |
Tafelrunde das Spiel sofort verloren - nur der Verrater triumphiert!

t. Einen Lebenspunkt verlieven

Sie konnen immer lhre eigene Lebensenergie opfern, um
die Machte des Bosen im Schach zu halten. Dafiir miissen
Sie lediglich einen Lebenspunkt abgeben und Ihren
Lebenswiirfel auf die ndchstniedrigere Zahl einstellen.

chbtl er F\mwels
Auch wenn Sle tot sind, durfen Sie lhre
Treue-Karte bis zum Ende des Spiels nicht
aufdecken. Selbst wenn Sie in der Schlacht
gefallen sind, haben Sie noch die Chance,
Sie konnen nie weniger als null oder mehr als sechs  lhren Sieg zu genie(len (posthum, versteht
Lebenspunkte haben. (Eventuell iiberzdhlige | ebenspunkte sichl), falls Ihre Seite schlieBlich doch noch

verfallen sofort.) gewinnt.

Wenn die Anzahl Ihrer Lebenspunkte auf null sinkt (als %=

Ergebnis eines freiwilligen Opfers oder aus irgendeinem anderen Grund im Spielverlauf), sterben Sie sofort

und scheiden aus dem Spiel aus. Falls Sie Excalibur oder Lanzelots Riistung besessen haben, sind diese Reliquien
nun fiir immer verloren und werden aus dem Spiel genommen. Legen Sie hre weillen Karten
= sofort verdeckt auf den weilen Ablagestapel und entfernen Sie lhre Figur vom Brett.

® Ihre einzige Hoffnung: Wenn der Heilige Gral bereits im friiheren Spielverlauf gewonnen wurde
L% und sein Besitzer Sie daraus trinken ldsst, Giberleben Sie den Verlust Ihrer Lebenspunkte -
r?' ? ~ allerdings nur ein einziges Mal! (Falls Sie selbst den Gral besitzen, konnen Sie dessen magische

- Kraft fiir sich selbst nutzen.) Durch das Trinken aus dem Heiligen Gral kénnen Sie lhre
[Derteiigeral | | ebenspunkte wieder auf 4 einstellen. AnschlieBend wird der Gral aus dem Spiel genommen.

2 .3beldentaten

Wenn Sie die Phase ,Fortschritt des Bosen” liberstehen, missen Sie anschlieflend eine von fiinf Heldentaten
vollbringen. Zur Unterstlitzung der getreuen Ritter, mussen Sie eine der folgenden Aktionen auswdahlen:

e Ziehen Sie zu einer neuen Queste - S. 12

¢ Fiihren Sie die Aktion einer speziellen Queste aus - S. 13-15
e Spielen Sie eine weile Spezial-Karte - S. 16

¢ Heilen Sie sich selbst - S. 16

¢ Oder erheben Sie eine Anklage (falls moglich) - S. 16

Denken Sie daran, dass Sie auch in dieser Phase eine Aktion ausfiihren missen. Wenn Sie sich also auf
einer Queste befinden und nicht in der Lage sind, die spezielle(n) Aktion(en) dieser Queste durchzuftihren,
miissen Sie eine weille Spezial-Karte spielen, sich selbst heilen oder eine Anklage erheben. Wenn Sie keine
dieser Aktionen durchfiihren kénnen, missen Sie sich bewegen - auch wenn Sie eigentlich auf dieser
Queste stehen bleiben mochten!

a. Reisen

Die Gegend rund um Camelot ist dister und weckt finstere Vorahnungen. Aus diesem Grund kann schon
die Reise zu einem anderen Ort eine wahre Herausforderung sein - also eine Heldentat.




Wenn $ie_ reisen mochten, pehmen' Sie einfach lhre enn Sie TRISTAN spielen und wahrend lhres
Ritter-Miniatur und stellen Sie auf eine Queste lhrer |J—g Wvoranqeqanqenen Tugesin Camelot waren,
Wahl. Die Distanz zwischen der Queste, auf der die / %, konnen Sie aufgrund lhrer Spezialfahigkeit von
Figur zuvor stand, und dem Ziel, das Sie auswahlen, | §$j der Tafelrunde zu einer beliebigen Queste reisen,
spielt dabei keine Rolle. Fiir jeden Zug von einer Queste S/ L e

A S : ware. So konnen Sie in diesem Zug eine andere
zu einer anderen ist immer eine separate Heldentat BT el
: Heldentat vollbringen.
erforderlich.

Die einzige Ausnahme ist Camelot, das aus zwei Orten

besteht - die Flache fur die Belagerungsmaschinen auflerhalb der Mauern und die Tafelrunde im Inneren.
Zwischen diesen beiden Orten konnen Sie sich frei bewegen, ohne dass dafiir eine Heldentat erforderlich
wadre.

Einige der Questen (der Schwarze Ritter, Lanzelot) sind Soloquesten. Auf einer Soloqueste konnen niemals
mehrere Ritter gleichzeitig stehen. Sie konnen also nur zu einer Soloqueste reisen, wenn diese zurzeit
unbesetzt ist.

/4

b. Spesielle Aktion der Queste durchfithren

Bei jeder Queste gibt es eine oder mehrere spezielle Heldentaten. Diese Questen-spezifischen Aktionen
helfen in der Regel, die Queste erfolgreich voranzubringen. Sie konnen die spezielle Aktion einer Queste
nur dann ausfiihren, wenn sich lhr Ritter gerade auf dieser Queste befindet.

Wenn aufgrund der Durchfiihrung einer Heldentat eine Queste vollendet wird, geschieht Folgendes:
e Alle Ritter der soeben vollendeten Queste werden zuriick nach Camelot gestellt (daftr ist keine
Heldentat erforderlich).
e Die Auswirkungen des Siegs oder der Niederlage werden - gemal3 den Piktogrammen und den
Erlduterungen im Questenbuch - sofort durchgefthrt.

e Alle Karten, die fiir diese Queste gespielt wurden, werden auf die jeweiligen Ablagestapel gelegt.
Etwaige Sachsen- und Piktenfiguren kommen zuriick in den Vorrat.

€s qibt die folgenden Questen-spesifischen Heldentaten:

24 Camelot

In Camelot gibt es flr jeden der zwei Bereiche (Tafelrunde im Inneren
und Flache fur die Belagerungsmaschinen auflerhalb der Mauern)
jeweils eine spezielle Heldentat. i A

Wenn Sie sich in Camelot befinden, konnen Sie sich fiir eine der -
beiden folgenden Heldentaten entscheiden: % e

- zwei weille Karten ziehen

- oder gegen eine Belagerungsmaschine kampfen.

Zwei weille Karten ziehen

Im gesamten Spielverlauf gibt es keine Beschrankung fiir die Anzahl
an weillen Karten auf Threr Hand. Wenn Sie jedoch mehr als 12 weille Karten besitzen, kénnen Sie als
Heldentat nicht die Option wahlen, weitere weil3e Karten zu ziehen.

?
[
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Kampf gegen eine Belagerungsmaschine EEeenE0ereenenenat «
Wenn Sie gegen eine Belagerungsmaschine Wletlgel’ F‘lnwelg) :
kampfen mochten, wéhlen Sie zunichst aus ~ Denken Sie daran - wenn wihrend des Spiels
lhrer Hand die gewiinschte Anzahl an irgendwann der weile Nachziehstapel

Kampfkarten aus und legen diese auf den Tisch. Dann aufg_ebraucht Lah wird der weille /\ble_igestapel
BT e Sl B R T gemischt und bildet den neuen Nachziehstapel.

Zugleich werden auch die schwarzen Karten
des Nachzieh- und Ablagestapels miteinander
gemischt, um einen neuen schwarzen
Nachziehstapel zu bilden.

- Wenn die Summe der von lhnen gespielten weiflen
Kampfkarten hoher ist als das Wiirfelergebnis
haben Sie den Kampf gewonnen. Legen Sie die
gespielten Karten auf den Ablagestapel und nehmen
Sie die Belagerungsmaschine vom Brett. Sie kommt
zuriick in den Vorrat.

- Wenn die Summe der von Ihnen gespielten wei3en wenn Sie SIR GAWAIN spielen, kdnnen Sie
Kampfkarten niedriger als das Wiirfelergebnis oder D aufgrund lhrer SPeZ'ilfa'!lqk;'t in Camelot
mit diesem identisch ist, verlieren Sie einen Lebenspunkt. (% i) stafteeiveRer Sy S ERiE fle Kaften zchen.

i % e Zo ) td Dennoch gilt auch fiir Sie bei der Entscheidung
Drehen Sie lhren Lebenswiirfel auf die nachstniedrigere &34 i e ekttt obe e ahned Limit vor

Zahl (siehe weiter oben ,Einen Lebenspunkt verlieren”). e 17 Weiten Kartert i EHeartand.
Die Belagerungsmaschine bleibt stehen, und Sie legen
Ihre gespielten Karten ab.

Die Questen Schtwarser Ritter
und Lanselot/Drache

Das Turnier gegen den Schwarzen Ritter (auf dem Hauptspielplan), die Queste zur
Erlangung von Lanzelots Ristung und die Drachen-Queste sind KKampfquesten. A

Wenn Sie auf einer Kampfqueste stehen, konnen Sie als Heldentat Ihrer Wahl eine
einzelne Kampfkarte auf ein leeres Ablagefeld auf der Seite der Ritter platzieren.

Am Ende mussen die gespielten Karten eine besondere KKombination ergeben - 2 Paare
mit verschiedenen Werten beim Turnier gegen den Schwarzen Ritter, ein Fullhouse (ein :
Paar und ein Drilling) bei Lanzelots Queste und 3 Drillinge bei der

Drachen-Queste. Das schrankt lhre Auswahl der Kampfkarten ein v g
beziehungsweise legt fest, welche Karten jeweils noch fehlen.

Eine Kampfqueste ist vollendet, wenn das letzte weille Ablagefeld belegt
wird - oder das letzte schwarze in der Phase ,Fortschritt des Bosen”.
Die Summe aller auf dieser Queste abgelegten weillen Karten wird
mit der Summe der hier befindlichen schwarzen Karten verglichen.

Die Queste endet, da die fiinfte schwarze Karte
gelegt wurde.

Um die Identitdt der getreuen Ritter und
des maglichen Verraters zu schiitzen,

P

e (e : Die fiinf schwarzen
mussen alle fur diese Queste gespielten Karten, einschlieflich
h Kart ischt d der vier verdeckt
schwarzen Karten gemischt werden, gelegten Karten,
bevor man sie aufdeckt und die Werte ergeben:
: 3+1+]+5+] "
addiert.
1 ) Der Ritter hat .
Wenn die SuPime _ der weIBe_n bisher drei Karten 1]
Kampfkarten grofer ist, haben die gespielt: l
getreuen Ritter die Queste gewonnen. RAMILY
¥

Andernfalls ist sie verloren. ' | Ritter gewinnt 14 zuTl. -




" Die Excalibur-Queste

ESPESEIRPEPPELTIN - R

Um die Excalibur-Queste zu gewinnen, missen Sie Excalibur nach
und nach zu lhrer hellen Seite des Flusses bewegen.

Wenn Sie Excalibur einen Schritt weiter zu lhrer Seite bewegen
mochten, konnen Sie als Heldentat Threr Wahl eine beliebige
weille Karte aus [hrer Hand verdeckt auf den weiflen Ablagestapel
legen.

Sobald Excalibur das letzte Feld auf Ihrer Seite des Flusses erreicht
hat, ist die Queste gewonnen. Der Ritter, der die Queste beendet
hat, erhalt Excalibur und legt die Reliquie auf seine Wappentafel.

N
Legen Sie eine weifle
Karte verdeckt ab, um
Excalibur in Ihre Richtung
zu bewegen.

Die Gral-Queste

Um die Gral-Queste zu gewinnen, muss jedes einzelne Feld auf dieser Queste mit einer Gral-Karte belegt
werden.

Wenn Sie bei lhrer Suche nach dem Heiligen Gral vorankommen mochten, konnen Sie als Heldentat lhrer
Wabhl eine einzelne Gral-Karte auf das erste freie Feld legen, das der Gral-Miniatur am nachsten ist.

Wenn alle Kartenablagefelder belegt sind, entfernen Sie stattdessen die nadchstgelegene Verzweiflung-
(oder Trostlosigkeit-)Karte und legen beide Karten auf die jeweiligen Ablagestapel.

Sobald Sie die siebte Gral-Karte auf das letzte Ablagefeld des Bretts legen, haben Sie die Queste gewonnen.
Legen Sie den Heiligen Gral auf Ihre Wappentafel.

Die Sachsen- und Piktenkrieqe

Um auf dem Hauptspielplan den Krieg gegen die Sachsen oder Pikten zu
gewinnen, mussen Sie eine Folge von Kampfkarten mit den Werten von 1
bis 5 vervollstandigen, bevor es den Machten des Bosen gelingt, vier Sachsen-
oder Pikten-Figuren in diesen Krieg zu schicken. \Wenn Sie gegen die Sachsen
oder Pikten kampfen maochten, konnen Sie als Heldentat Ihrer Wahl eine
einzelne Kampfkarte auf das erste freie Kartenablagefeld dieses Kriegs legen.

Wenn fiir diesen Krieg noch keine Karten gespielt wurden, missen Sie w
als Erstes eine KKampfkarte mit dem Wert 1 auf diese Queste legen. Der "
Wert jeder folgenden KKampfkarte, die fiir diesen Krieg gespielt wird, muss

genau um 1 Punkt hoher sein als die zuletzt hier abgelegte Karte. Auf diese Weise bilden die Karten, die
fur diese Queste gespielt werden, eine Folge von 1 bis 5.
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Wird die finfte und letzte Kampfkarte in
einem Krieg gespielt, ist die Queste
gewonnen. Wenn vier Sachsen- oder
Pikten-Figuren auf das Schlachtfeld gestellt
werden, bevor die flinfte Karte hier abgelegt
werden konnte, ist die Queste verloren.

: Ende der
L Queste |

weife Spezial-Karte

¢. Eine weile Spesial-Rarte spielen

Eine weille Spezial-Karte konnen Sie an dem besonderen Symbol erkennen.

lg‘.g!m-..:_‘.; TR ""”.i.t;%\,r_g : i WW'!
Bl P
Einberufung Schicksal Heldentum  Die Dame vom See Bote Frommigkeit ~ Verstarkung Wahrsagung Merlin |

\
enn Sie SIR GALAHAD spielen, konnen Sie

A Ihre Spezialfahigkeit nutzen, um diese Aktion
i zusétzlich zu lhrer Heldentat durchzufiihren. In
diesem Fall miissen Sie fiir Ihre normale Heldentat
eine andere Aktion auswahlen.

Wenn Sie eine weille Spezial-Karte spielen, lesen Sie
den Text laut vor und fithren die Auswirkungen
sofort aus. Dann legen Sie die Karte auf den weillen
Ablagestapel.

Pro Spielzug konnen Sie nie mehr als eine einzige
weille Spezial-Karte spielen.

0. Sich selbst heilen

Wenn Sie sich selbst heilen und 1 Lebenspunkt zurlickgewinnen mdchten, miissen Sie lediglich 3 identische
Karten (z.B. 3 Gral-Karten oder 3 Kampfkarten desselben Werts) ablegen und Ihren Lebenswiirfel auf die
nachsthohere Zahl drehen. Sie konnen durch eine solche Heilung mehr Lebenspunkte als die urspriinglichen
4 erhalten, aber niemals mehr als 6.

OO EEOOECOECOECOBEE
; Wichtige Rinweise
e. €ine Anklage erheben e Diese Aktion konnen Sie nur durchfiihren,

Beschuldigen Sie einen Ritter aus Ihrer Runde, ein wenn bereits mindestens 6 Belagerungs-

Verrdter zu sein. Er muss dann sofort seine Treue-Karte maschinen rund um Camelot stehen oder
fiir alle sichtbar aufdecken. mindestens 6 Schwerter beliebiger Farben in

Camelot liegen.

Sie miussen sich nicht am selben Ort befinden wie der

Ritter, den Sie des Verrats bezichtigen. e Jeder Ritter kann diese Aktion nur einmal

wahrend der gesamten Partie wahlen.
Wenn der Ritter, den Sie angeklagt haben, ein Getreuer

ist, mﬁssen Sie sofort ein weilles Sch_wert_in Camelot Auch einen drideren Ritter anklagen, um ein
auf dl_e schwarze Seite drehen (sofern ein weilles Schwert wenig Verwirrung zu stiften - und ein weifes
dort liegt). Schwert auf die schwarze Seite zu drehen!
Wenn der Ritter, den Sie anklagen, wirklich der Verrater 516 G SEEEE
ist, legen Sie ein weilles Schwert nach Camelot. Der

e \Wenn Sie der Verrater sind, konnen Sie

|
Verrdter ist nun enttarnt und muss gemdl den Anweisungen auf der Riickseite seiner Wappentafel f
weiterspielen. Weitere Details finden Sie im Kapitel ,Der Verrater” in Anhang | des Questenbuchs. ]




Zugatsliche Heldentaten: Opler Hlo0000e000060
Einmal wadhrend lhres Spielzugs konnen Sie Wicbt

A R T R A
RS

iger Rinweis

1 sich zu einer besonderen Kraftanstrengung Sie konnen niemals wahrend lhres Zugs
— entschlieBen und einen lhrer Lebenspunkte dieselbe Aktion zweimal durchfiihren. Die
opfern, um eine zweite Heldentat zu vollbringen. zweite Heldentat muss immer eine andere sein

als die erste.

Drehen Sie lhren Lebenswiirfel sofort auf die nachstniedrigere
Zahl und fuhren Sie lhre zweite Aktion durch.

So konnten Sie sich beispielsweise mit [hrer ersten Heldentat zur Excalibur-Queste bewegen und dann einen
Lebenspunkt opfern. Als zweite Aktion konnten Sie nun eine weifle Karte ablegen und Excalibur ein Feld
weiter in Richtung der hellen Flussseite bewegen.

Wenn die Anzahl Ihrer Lebenspunkte durch ein solches Opfer auf null sinkt, konnen Sie diese letzte Aktion
noch durchfithren. Direkt danach sterben Sie jedoch - unabhangig davon, wie diese Heldentat ausgeht -
also auch dann, wenn durch diese Aktion eine Queste gewonnen wird und Sie dadurch wieder einen
Lebenspunkt gewinnen wiirden. Nur der Heilige Gral kann Sie vor dem sicheren Tod retten; dies ist
allerdings auch nur dann maglich, wenn dieser bereits in einer friheren Queste gewonnen wurde.

Zusatsliche Heldentaten:
Die Spestalfiabinkeiten der Ritter

Mit Ausnahme von Sir Parzival und Sir Kay kénnen
alle anderen Ritter ihre Spezialfdhigkeit wéihrend (&% ) Schwarzen Ritter oder eine Belagerungsmaschine
ihrer jeweiligen Heldentat-Phase einsetzen. Parzival e /) beendet. Bevor er diese zweite Kampfkarte spielt,
kann seine Spezialfahigkeit wahrend seiner ,Fortschritt === kanner denWert der schwarzen Karten ansehen,
des Bosen”-Phase nutzen, wahrend Kay seine aufler gegen die er kampft.

der Reihe am Ende einer Queste einsetzt.

Ihre Spezialfahigkeit konnen Sie vor oder nach lhrer normalen Heldentat nutzen. Wenn Sie sich dazu
entschlieBen, zwei Aktionen durchzufiihren, ist es auch méglich, Thre Spezialfahigkeit zwischen diesen beiden
Heldentaten einzusetzen.

Auch hierbei gilt, dass niemals wahrend eines einzigen Spielzugs dieselbe Heldentat zweimal vollbracht
werden kann.

D ie einzige Ausnahme ist SIR KAY: Er darf eine
zweite Kampfkarte spielen, wenn er einen
Kampf gegen Lanzelot, den Drachen, den

4

Wenn Sie beispielsweise Sir Galahad sind und lhre Spezialfahigkeit einsetzen, um zusatzlich zu lhrer
normalen Aktion eine weille Spezial-Karte zu spielen, konnen Sie wahrend desselben Spielzugs nicht als
Ihre normale Heldentat eine zweite weille Spezial-Karte spielen.

Unentschieden

Wahrend der Partie kann es zu einem Gleichstand kommen, zum Beispiel in folgenden Situationen:
e Kampfe gegen Belagerungsmaschinen
e Kampfe gegen den Schwarzen Ritter
e Kampfe bei der Lanzelot/Drachen-Queste
e zwischen weillen und schwarzen Schwertern in Camelot am Ende der Partie.

Ein Patt wird immer zugunsten der Mdachte des Bosen und des Verraters gewertet. Ritter geben sich
doch nicht mit einem Unentschieden zufrieden!
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Spielende =

Die Partie endet sofort und ist fur alle getreuen Ritter der Tafelrunde verloren, wenn
a. Camelot von 12 Belagerungsmaschinen umgeben ist oder
b. mindestens 7 schwarze Schwerter in Camelot liegen oder
c. alle getreuen Ritter (auBer dem Verrater) tot sind.

AuBerdem endet das Spiel sofort nach der ersten Aktion, ECEEcEEnEetEntneaaentRnaa.
durch die ein zwolftes Schwert nach Camelot gelegt wird. W]Cl’)tl %A § ﬁmwels

Falls der Verriter zu diesem Zeitpunkt noch lebt und ~ Wenn bei der letzte_n Aktion des Spiels
unerkannt ist, deckt er nun seine Treue-Karte auf, und zwei mehrere Schwerter gleichzeitig nach Camelot

weille Schwerter in Camelot werden auf die schwarze Seite gelangen, _kénnen au_ch mehr als zwolf
gedreht. Schwerter in Camelot liegen.

Jetzt werden die schwarzen und weillen Schwerter in  S4&E ~ ' OB
Camelot getrennt voneinander addiert. Wenn die Anzahl der weilen Schwerter groBer ist als die Anzahl
der schwarzen, haben die getreuen Ritter der Tafelrunde gewonnen. Andernfalls siegen die Machte des
Bosen zusammen mit ihrem verraterischen Freund, sofern es einen gibt.

Jeder Ritter (einschlieBlich des Verrdters), der im Laufe der Partie stirbt, wird posthum zum Sieger erklart,
wenn seine Partei das Spiel gewinnt.

. Optionale Zusatsreqeln
dlabhrend der Partie einsteigen

Wenn ein Spieler in eine laufende Partie einsteigen mochte, erhdlt er einfach eine der tGibrigen Wappentafeln
sowie eine Treue-Karte und setzt sich direkt links neben Konig Artus (beziehungsweise neben den Spieler,
der die Partie begonnen hat, falls Konig Artus nicht dabei ist). Er dreht seinen Lebenswiirfel auf die 4,
zieht 5 weille Karten vom weillen Nachziehstapel, stellt seine Ritter-Miniatur nach Camelot und wartet,
bis er an der Reihe ist.

Wenn ein Spieler aus einer laufenden Partie aussteigen mochte, wird er so behandelt, als hatte ihn der Tod
ereilt (siche ,Lebenspunkte verlieren”, S. 19).

Expertenvegeln

Nachdem Sie einige Partien gewonnen haben, werden die Mutigsten unter [hnen eventuell den Wunsch
verspiiren, die folgenden Varianten auszuprobieren.

Die Heraustorderung des Bnappen

Erfahrene Spieler, die eine noch groflere Herausforderung suchen, konnen, wenn sie mochten, die Partie
als einfacher Knappe beginnen - ohne Wappentafel und Spezialfahigkeit. Wie tiblich wird der Lebenswiirfel
auf die 4 eingestellt. Der Knappe erhdlt fiinf weille Karten sowie eine Merlin-Karte auf die Hand.

Wenn eine Queste gewonnen ist, wird ein einziger der dort anwesenden Knappen zum Ritter ernannt. |
Die Spieler konnen entscheiden, welcher der Knappen zum Ritter werden soll. Falls es zu keiner Einigung |
kommt, wird derjenige Knappe zum Ritter ernannt, durch dessen Aktion die Queste gewonnen wurde. [
Er erhalt eine Wappentafel und kann von nun an auch die damit verbundene Spezialfahigkeit nutzen. '
ol




Der Yerrdter ist unter uns

Anstatt beim Austeilen der Treue-Karten alle acht zur Verfligung stehenden Treue-Karten zu mischen, konnen
Sie auch nur so viele abzdhlen, wie Spieler mitspielen. Fligen Sie dann die Verrdterkarte hinzu, mischen
Sie und teilen Sie an jeden eine Treue-Karte aus. So wird das Spiel spannender und etwas schwieriger. Es
ist zwar noch immer nicht sicher, dass wirklich ein Verrater mit von der Partie ist, aber die Chance ist auf
diese Weise deutlich grofler - vor allem in kleineren Spielrunden.

Drei tapfere Ritter

Wenn nur wenige Ritter teilnehmen, ist die Herausforderung umso grofer. Sind nur drei Spieler beteiligt,
raten wir dringend, die ,Empfehlungen fiir die erste Partie” auf Seite 8 dieses Regelhefts zu beachten.
Versuchen Sie zundchst, die Questen ohne einen potentiellen Verrater in [hrer Mitte zu bestehen.

Erst wenn Sie mit lhren Fahigkeiten und Optionen vertraut sind, sollten Sie die Treue-Karte des Verraters
wieder untermischen. In einer so kleinen Gruppe wird nicht sehr hdufig ein Verrater unter lhnen sein, da
von den acht Treue-Karten ja nur drei ins Spiel kommen. Sollte er jedoch mit von der Partie sein, kann er
besonders grolen Schaden anrichten.

Aus diesem Grunde sollte sich der Spieler, der die Verrater-Karte erhalten hat, nicht nur streng an die Regeln
halten, sondern auch stets versuchen, dem Charakter des Spiels gerecht werden. In ,Schatten Giber Camelot”
besteht die Herausforderung des Verrdters darin, die getreuen Ritter durch Tauschung und Irrefiihrung zu
besiegen. Seine Gegner einfach zu zerstoren, indem der Verrater seine wahre Identitdt durch offensichtlich
bdse Aktionen preisgibt, macht keinen Spaf} und ist unehrenhatft.

Damit diese Art des Spielens in der Partie zu dritt auch richtig funktioniert, sollten die Spieler die Treue-
Karte, die sie zu Beginn der Partie ausgeteilt bekommen, nicht sofort ansehen. Erst wenn mindestens sechs
Schwerter nach Camelot gelegt worden sind, sehen die Ritter nach, welche Treue-Karte sie haben.

Nun macht sich Misstrauen in Camelot breit, wahrend die Anforderungen an die getreuen Ritter nach
wie vor beachtlich sind - unabhangig davon, ob einer von ihnen inzwischen den Versuchungen der Mdchte
des Bosen erlegen ist, oder nicht.




Bislang planen wir keine Online-Version des Spiels Schatten Giber Camelot. Aber wir mochten Sie einladen,
unsere faszinierende Online-Spieler-Gemeinde kennen zu lernen und lhr Gliick bei Partien gegen Spieler aus
aller Welt zu versuchen - jeden Tag rund um die Uhr! Hier stehen Online-Versionen von einigen unserer
beliebtesten Spiele zur Verfligung, wie zum Beispiel Zug um Zug und Gang of Four.

Hier ist lhre Days of Wonder-Webnummer:

Besuchen Sie einfach die Internetseite www.shadowsovercamelot.com und klicken Sie auf die Schaltflache
Anmeldung neuer Spieler”. Folgen Sie dann den weiteren Anweisungen.

Mehr Informationen tber die vielen anderen Spiele von ,Days of Wonder” erhalten Sie unter:

www.daysofwonder.com
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Wir bedanken uns auf das Allerherzlichste bei den frohlichen Spielleuten im franzdsischen
Etourvy-en-Chaource, der Welthauptstadt der Spiele und des Kases, den erlauchten Damen
und Herren aus den Provinzen Burgund und Dauphiné sowie bei samtlichen dienstbaren
Geistern von Days of Wonder fir ihre Unterstitzung. An ihrer Geduld und Treue haben
wir (fast ...!) nie gezweifelt. |
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