


Willkommen in der grimmen
Zukunf't des 41. Jahrtausend!

Das Imperium der Menschheit erstreckt sich iiber die gesamte
Galaxis und umfasst Millionen von Welten. Seit der Zeit

der GrofSen Kreuzziige vor 10.000 Jahren hat das Imperium
ungezihlte Kriege, Opfer und Blutvergieflen erdulden miissen.
Keiner kennt die Namen der Milliarden Menschen, die heute
noch Tag fiir Tag das Imperium schiitzen und den Namen des
unsterblichen Imperators preisen.

Die Space Marines, genetisch verbesserte Supersoldaten mit
iiberlegenen Waffen und Riistungen bilden die Elite der Kampf-
truppen, die in der ganzen Galaxis zuschlagen konnen.

Die Orden der Heiligen Inquisition reinigen das Imperium von
Gefahren fiir seinen Zusammenhalt; ein jeder Agent entschlossen,
die Hiiresie auszumerzen, wo er sie findet. Das Adeptus
Ministorum behiitet und leitet die Menschheit und sorgt fiir

den rechten Glauben an den Imperator, wihrend das Adeptus
Mechanicus die geheiligte Technologie pflegt und iiberwacht, die
das Imperium und seine Kampftruppen am Leben erhdlt. Die
Imperiale Armee, die grofSte Streitmacht der Galaxis, unterhdlt
zahllose Millionen von Soldaten, dazu Panzerfahrzeuge und
riesige Kampfmaschinen - alles, um auf Tausenden von Planeten
in unzdhligen Gefechten die Flut zuriickzuhalten, die unerbittlich
gegen das Imperium brandet.

Der ferne Antian-Sektor hat bereits geniigend Zwietracht

und Schrecken gesehen, aber weitere Diisternis wartet am
Horizont. Am Zwielichtrand treibt ein Weltenschiff der Eldar
unheilverkiindend durch die Leere. Die uralten, mysteridsen
Eldar greifen jeden an, der es wagt, die Jungfernwelten ihrer
Ahnen zu besudeln, und gleichzeitig halten sie Wacht am
Warpriss, der sich vor kurzer Zeit ganz in der Ndihe gedffnet hat.
Ihre Griinde sind so undurchsichtig wie ihr ganzes Volk, aber sie
sind entschlossen, alle Unwiirdigen davon abzuhalten, in den
Riss vorzudringen, um seine Geheimnisse zu erkunden — und
schlimmstenfalls ungeahnte Schrecken zu wecken.

Der verderbte Einfluss des Risses hat die Saat des Chaos iiber
den Sektor ausgestreut. Chaos-Kultisten und ihre ddmonischen
Herren zeigen sich in grofSer Zahl. Verdorbene Xenos greifen an
allen Fronten an und machen der Menschheit ihr angestammtes
Recht streitig, die Galaxis zu beherrschen. In den Verheerten
Regionen marodieren orkische Pliinderer, denen schon ganze
Planeten zum Opfer gefallen sind. Schwarmflotten der Tyraniden
treiben sich an der Verlorenen Front herum und verschlingen
Welt um Welt in ihrem unstillbaren Hunger nach jeglicher
organischer Materie.

Im Kampf gegen solche Gegner mogen die grofsten Heroen

des Imperiums vergehen. Obwohl der Imperator wahrlich ihre
Schritte lenkt und ihnen alle Moglichkeiten erschliefst, sich an
Korper und Geist zu stihlen, werden sie doch unvorstellbaren
Gefahren gegeniibertreten. Sie miissen den stetigen Verlockungen
des Chaos widerstehen, todlichen Xenos gegentibertreten und
jenes Ubel niederringen, das den Warpriss verursacht. Um hier
zu siegen, bendtigen Heroen jedes Kornchen an Talent, jegliche
Waffe und all ihren Glauben.

Und selbst dies mag im Kampfe nicht ausreichen — wer jedoch
Weisheit mitbringt, versichert sich des Beistands von Reliquien,

wundersamer Gerdtschaften aus dem Dunklen Zeitalter der
Technologie oder anderen, lingst vergessenen Zeiten. Nur mit solch
mdchtigem Beistand ist es sicher, dass es den Heroen gelingt, den
Sektor vor dem Chaos zu retten.

Worum es bel Relic geht

In Relic tibernehmen zwei bis vier Spieler die Rollen von
Charakteren aus dem Universum von Warhammer 40.000.
Jeder von ihnen hat besondere Starken, Schwichen und
Sonderfertigkeiten. Die Spieler bewegen sich iiber den Spiel-
plan, stellen sich Bedrohungen und bekdmpfen Gegner, um
Aufgaben zu erfiillen, in Erfahrungsstufen aufzusteigen und
bessere Waffen zu erwerben.

Durch das Erfiillen von Aufgaben kénnen die Spieler machtige
Artefakte, die sogenannten Reliquien erwerben, die es ihnen
erlauben, die Innere Sphare zu erreichen, wo sie der grofiten
Bedrohung des Imperiums entgegentreten. Der erste Spieler,
dem es gelingt, in die Mitte des Spielbretts zu ziehen und die
Siegbedingung zu erfiillen, die der Szenariobogen vorsieht,

ist der Gewinner des Spiels.
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Spielmaterial Die Komponenten kurz erklirt

Diese Komponenten sollten in einer Relic-Schachtel Im Folgenden findest du eine kurze Beschreibung der
enthalten sein: einzelnen Spielkomponenten.
o das vorliegende Regelheft Charakterf iguren
+ 10 Charakterfiguren aus Plastik und *BaSCn
o 4 Charakterbasen aus Plastik Die Figuren ent.S,P rechen den auf
den Charakterbégen dargestellten
o 4 Plastikstopsel Charakteren und reprasentieren

sie auf dem Spielplan.
o 16 Zahlscheiben, unterteilt in

_ 4 stirke-Scheiben (rot) Sechsseitige Wiirfel
. ' Die Wiirfel werden benutzt, um sich auf dem
- 4 Wille-Scheiben (blau) Spielplan zu bewegen, Kampfe auszutragen und

Proben abzulegen, wie sie auf den Karten oder

- 4 Scharfsinn-Scheiben (gelb) dem Spielplan gefordert werden.

- 4 Lebenspunkt-Scheiben (griin) S iel lan

Eﬁ
o 4 sechsseitige Wiirfel Der Spielplan stellt einen Teil des
1 Spielol Universums von Warhammer 40.000 | {
* pielplan dar. Er ist in Sphéren, Gebiete und B =" 1|
« 150 Marker, unterteilt in Felder unterteilt (siehe Aufbau des ij ?
Spielplans auf Seite 6). = T ==
- 40 Charaktermarker .
Charakterleisten und
~ 55 Ladungsmarker Plastikstﬁpsel
- 55 Einflussmarker Die Charakterleisten werden ver-
) wendet, um die Werte des Charakters,
+ 4 Charakterleisten seine Lebenspunkte und seine L
-- Stufe festzuhalten. Die Stopsel konnen dabei in passende
« 10 Charakterb . p P
arakierbogen Offnungen auf der Charakterleiste gesteckt werden, um die
5 Szenariobogen aktuelle Stufe anzuzeigen.
« 336 Karten, unterteilt in Charakterbégen
— 30 Verderbniskarten Auf den Charakterbogen findest
du Informationen zum jeweiligen
- 24 Missionskarten Charakter: Startwerte und Startfeld,
Belohnungen beim Stufenanstieg und
- 36 Kraftkarten Sonderfertigkeiten.
- 18 Reliquienkarten SZ en ari. obé g en
~ 68 Rote Gefahrenkarten Die Szenariobdgen legen die Siegbe-
— 68 Blaue Gefahrenkarten dingungen und Sonderregeln des
laufenden Spiels fest.
- 68 Gelbe Gefahrenkarten
Charaktermarker

- 24 Ausriistungskarten
Charaktermarker werden fiir verschiedene

Zwecke verwendet, u.a. um den Fort-
schritt bei Missionen und bei Aufgaben
gemifd der Szenariobdgen festzuhalten. i



Ladungsmarker

Ladungsmarker werden auf entsprech-
ende Ausriistungs- und Gefahrenkarten
gelegt, um anzuzeigen, wie hiufig die
Karte noch eingesetzt werden kann.

Einflussmarker

Einflussmarker kénnen von den
Spielern im Verlauf einer Partie
gesammelt und ausgegeben werden.

Verderbniskarten

Verderbniskarten stehen fiir Mutationen,
die den Charakter positiv und negativ
verandern konnen.

Missionskarten

Auf den Missionskarten findest du die
besonderen Aufgaben beschrieben und
welche Belohnung dich bei Erfiillung
erwartet.

Kraftkarten

Durch Kraftkarten erhalten die
Charaktere zeitweilige Sonderfertigkeiten
oder Zuschldge auf ihre Werte. Auf jeder
Kraftkarte sind dabei der Effekt und die
zeitlichen Bedingungen des Zuschlags
oder der Fertigkeit beschrieben.

Reliquienkarten

Reliquienkarten stehen fiir heilige
Artefakte von ungeahnter Macht.

Gefahrenkarten

Gefahrenkarten stellen Ereignisse, Gegner,
Begegnungen und Vorteile dar, welche die
Spieler im Laufe einer Partie entdecken
konnen.

Ausriistungskarten

Ausriistungskarten stellen Waffen,
Riistungen und allgemeine Ausriistungs-
gegenstinde dar, die ein Spieler wihrend
der laufenden Partie erwerben kann.
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Aufbau

Der Aufbau fiir eine Partie Relic geschieht am besten in
dieser Reihenfolge:

1. Spielplan auslegen: Klappe den Spielplan auf und lege ihn
in die Mitte des Spieltisches.

2. Szenario auswihlen: Mische die Szenariobdgen unter
dem Tisch und ohne sie anzusehen und wihle dann blind
einen aus und lege ihn auf das Szenariofeld in der Mitte
des Spielplans. Fiir das allererste Spiel empfehlen wir den
Szenariobogen ,,Ritselhafte Grenzregion® Einer der Spieler
liest nur den Text des Szenariobogens laut vor, damit
alle Mitspieler sich die Sonderregeln und die Ziele dieses
Szenarios einpragen konnen.

3. Kartenstapel vorbereiten: Teilt die Karten in die passenden
Stapel auf: Verderbnis, Missionen, Kraft, Reliquien, Rote
Gefahren, Blaue Gefahren, Gelbe Gefahren, Ausriistung.
Jeder Stapel wird gemischt und verdeckt neben dem
Spielplan ausgelegt.

4. Marker vorbereiten: Die Ladungs- und Einflussmarker
werden in zwei separaten Vorratshaufen ausgelegt,
so dass jeder Mitspieler sie erreichen kann.

5. Charaktere auswéhlen: Ein Spieler mischt die Charakter-
bogen verdeckt und gibt jedem Mitspieler und sich selbst
zwei Bégen. Aus diesen beiden Charakteren wihlt jeder
Spieler nun geheim einen aus. Die Charaktere werden dann
gleichzeitig aufgedeckt. Nicht genutzte Charakterbogen
werden in die Spielschachtel zuriickgelegt.

6. Spieler-Farbe auswihlen: Jeder Spieler wihlt eine der vier
moglichen Spieler-Farben aus (grau, braun, griin oder lila)
und nimmt sich die farblich zugehérigen Charakterleiste,
Figurenbasis, Charaktermarker und Plastikstopsel.

7. Charakterfiguren aufstellen: Jeder Spieler befestigt seine
Spielfigur auf seiner Figurenbasis und stellt die Figur dann
auf das Startfeld des Spielplans wie auf dem Charakterbogen
angegeben

8. Charakterleisten vorbereiten: Jeder Spieler schiebt das
obere Ende seines Charakterbogens in seine Charakterleiste
und steckt den Plastikstopsel in das Feld der Stufenleiste,
tiber dem ,,Start“ steht. (Siehe Aufbau eines Charakters auf
Seite 7.)

9. Eigenschaften- und Lebenspunkte-Startwert: Jeder
Spieler dreht die Zdhlscheiben so, dass sie den Werten fiir
Starke, Wille, Scharfsinn und Lebenspunkte auf seinem
Charakterbogen entsprechen.

10. Anfingliche Einflussmarker: Jeder Spieler nimmt drei
Einflussmarker und legt sie in seinen Spielbereich.



11.

Anfingliche Kraftkarten: Jeder Spieler zieht so viele
Kraftkarten wie das Kraftlimit auf seinem Charakterbogen
(unterhalb des ,,Start“-Felds der Stufenleiste) angibt (siehe
Kraftlimit auf Seite 16). Jeder Spieler legt seine Kraftkarten
verdeckt aus, so dass die anderen Spieler sie nicht erkennen
kénnen. Der Spieler selbst darf seine Kraftkarten jederzeit
ansehen.

L. Syl
Szenariobogent

12. Missionskarten verteilen: Jeder Spieler zieht eine
Missionskarte und legt sie offen in seinen Spielbereich.
Wenn die Aufgabe verlangt, dass der Spieler bereits eine
bestimmte Aktion ausfithrt (wie einen Charaktermarker
auf dem Spielplan zu platzieren), tut er dies jetzt.

Der dlteste Spieler beginnt das Spiel mit dem ersten Spielzug.
Danach werden die Spielziige im Uhrzeigersinn abgewickelt
(siche Spielablauf auf Seite 8).
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Charaktere

Bei einer Partie Relic iibernimmt jeder Spieler die Rolle
eines bestimmten Charakters (aus dem Warhammer 40.000
Universum). Mit diesem Charakter erkundet er die Felder
des Spielplans, erreicht hohere Spharen, bekdmpft Gegner
und sammelt Vorteile ein. Sowohl das vorliegende Regelheft
als auch die anderen Spielkomponenten bezeichnen sowohl
die Person, die am Spieltisch sitzt, als auch den Charakter,
den diese Person kontrolliert, als Spieler.

Eigenschaften

Jeder Spieler verfiigt tiber drei Eigenschaften: Stirke, Wille
und Scharfsinn. Diese Eigenschaften werden eingesetzt,
um wihrend des Spiels Gefechte abzuwickeln und Proben
abzulegen.

Wihrend des Aufbaus dreht jeder Spieler die entsprech-
enden Scheiben auf seiner Charakterleiste auf den
passenden Wert, der unten auf dem Charakterbogen
abgedruckt ist.
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Eigenschaf'ten steigern und senken

Ein Spieler kann Eigenschaften steigern bzw. erhalten. In
diesem Fall dreht er die Scheibe auf der Charakterleiste

im Uhrzeigersinn um den entsprechenden Betrag. Die
Eigenschaftsscheiben haben einen Maximalwert von 12.
Wenn eine Eigenschaft durch einen Spieleffekt auf einen
héheren Wert steigen soll, so ist dies nicht méglich und die
Steigerung verfillt.

Wenn ein Spieler Eigenschaften verliert, dreht er die
entsprechende Eigenschaftsscheibe gegen den Uhrzei-
gersinn um den passenden Betrag. Der Minimalwert einer
Eigenschaft ist 1. Soll eine Eigenschatft, die bereits auf 1 steht,
durch einen Spieleffekt weiter gesenkt werden, kann diese
Eigenschaftssenkung ignoriert werden.

LebensPunkte

Die Widerstandskraft eines Spielers kann man an seinem
Lebenspunkte-Wert erkennen. Dieser Wert (oft auch kurz
nur LP genannt) ist keine Eigenschaft. Wenn sich Regel-
oder Kartentexte auf Eigenschaften beziehen, meinen sie nur
Stiarke, Wille und Scharfsinn.
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Lebenspunkte-Startwert

Wihrend des Aufbaus dreht jeder Spieler die Lebenspunkte-
Scheibe auf seiner Charakterleiste auf den Wert, der unten
auf dem Charakterbogen bei ,LP‘ abgedruckt ist.

Lebenspunkte hinzugewinnen oder verlieren

Ein Spieler kann seine LP steigern bzw. welche
hinzugewinnen. In diesem Fall dreht er die Lebenspunkte-
Scheibe auf der Charakterleiste im Uhrzeigersinn um den
entsprechenden Betrag. Die Scheibe hat einen Maximalwert
von 12. Wenn der Wert bereits 12 betragt und durch einen
Spieleffekt auf einen héheren Wert steigen soll, so ist dies
nicht moglich und die Steigerung verfillt.

Wenn ein Spieler LP verliert, dreht er die Scheibe gegen den
Uhrzeigersinn um den passenden Betrag. Wenn die LP eines
Spielers auf 0 fallen, ist er besiegt (siche Besiegte Spieler auf
Seite 15).
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Spielablauf

Relic wird in einer Abfolge von Ziigen gespielt, wobei der

alteste Spieler beginnt und die folgenden Ziige von den
Spielern im Uhrzeigersinn ausgefithrt werden. Der Spieler,
der gerade am Zug ist, wird der aktive Spieler genannt. Ein
Spieler muss alle Aktionen seines Zuges beenden, bevor der
ndchste Spieler an der Reihe ist. Es wird so lange gespielt, bis
ein Spieler gewinnt.

In jedem Zug muss der aktive Spieler die folgenden vier
Phasen in der hier genannten Reihenfolge ausfiihren:

1. Bewegungsphase: Der Spieler wirft 1 Wiirfel und bewegt
seine Charakterfigur exakt so viele Felder weit, wie das
Wiirfelresultat angibt. Dies darf er entweder im oder
gegen den Uhrzeigersinn tun.

2. Erkundungsphase: Der Spieler zieht Gefahrenkarten
entsprechend der auf dem Feld angezeigten
Gefahrensiegel. Danach legt er jede gezogene Karte auf
sein Feld.

3. Gefechtsphase: Der Spieler fithrt die Gefahrenkarten
aus, die auf seinem Feld liegen. Falls keine

Gefahrenkarten auf seinem Feld liegen, wickelt er den
Text des Textfelds ab.

4. Erfahrungsphase: Der Spieler darf Trophiden aufwenden,
um neue Stufen zu erreichen und er darf abgeschlossene
Missionen aufwenden, um Reliquien zu erhalten.

Wenn er keine aktive Mission hat, zieht er jetzt eine
Missionskarte. Er wirft alle Karten ab, die seinen
aktuellen Wert an Maximaler Kraft und Maximalen
Vorteilen tiberschreiten.

Bewegungsphase
Der Spielplan setzt sich aus einzelnen Feldern zusammen.
Wiahrend der Bewegungsphase muss sich der aktive Spieler

auf ein neues Feld bewegen. Er darf nicht stehenbleiben,
selbst wenn sich auf seinem Feld eine Gefahrenkarte befindet.

Auflere und Mittlere Sphire: Wenn ein Spieler seinen

Zug auf einem Feld der Aufleren oder Mittlere Sphire
beginnt, wirft er einen Wiirfel, seinen Bewegungswurf. Das
Wiirfelergebnis wird Bewegungswert genannt. Es gibt die
Zahl seiner Bewegungspunkte an, und genau so viele Felder
muss sich der Spieler in dieser Bewegungsphase bewegen. Er
geht dabei, je nach Wahl, im oder Gegen den Uhrzeigersinn,
Feld fiir Feld voran, wobei jedes Feld, das er betritt, ihn
einen Bewegungspunkt kostet. Wenn er seine Bewegung
einmal begonnen hat, darf er in diesem Zug nicht wieder die
Bewegungsrichtung dndern.

Einige Besondere Fihigkeiten der Spieler oder Karteneftekte
kénnen Bewegungswurf oder Bewegungswert verdndern
oder alternative Bewegungsarten angeben. In diesen Fillen
folgt der Spieler den Anweisungen auf der Karte oder dem
Charakterbogen.

Innere Sphire: In der Inneren Sphire wird fiir die Bewegung
nicht mehr gewdirfelt. Stattdessen bewegt sich der Spieler ein
Feld pro Zug vorwirts in Richtung der aufgedruckten Pfeile
(siehe ,,Innere Sphare” auf Seite 21).

Erkundungsphase

Wihrend der Erkundungsphase zieht der aktive Spieler
Gefahrenkarten je nach vorhandenen Gefahrensiegeln und
legt sie auf sein Feld.

Um die Erkundungsphase auszufiihren sind fiir den aktiven
Spieler folgende Schritte notig:

1. Gefahrensiegel Priifen
2. Gefahrenkarten Ziehen

1. Gefahrensiegel Priifen

Viele Felder auf dem Spielplan zeigen

ein oder mehrere Gefahrensiegel. Diese

haben die Form eines Wachssiegels

mit dem Chaosstern als Zeichen; es

gibt sie in den Farben Rot, Blau und

Gelb. Gefahrensiegel zeigen an, wie viele
Gefahrenkarten der jeweiligen Farbe am Ende
der Erkundungsphase mindestens auf dem Feld
liegen miissen.

Wenn der aktive Spieler auf einem Feld

ohne Gefahrensiegel steht, endet seine
Erkundungsphase sofort.

Wenn der aktive Spieler auf einem Feld mit Gefahrensiegel

Zwei Rote
Gefahrensiegel

Ein Blaues
Gefahrensiegel

steht, macht er weiter mit dem Schritt Gefahrenkarten Ziehen.
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2. Gefahrenkarten zichen

Um festzustellen, wie viele Gefahrenkarten er ziehen muss,
vergleicht der aktive Spieler die Anzahl und Farben der
bereits auf dem Feld offen liegenden Gefahrenkarten mit der
Anzahl und Farben der abgedruckten Gefahrensiegel.

Fiir jedes Gefahrensiegel, das die Anzahl der farblich passen-
den Gefahrenkarten tibersteigt, zieht er eine Gefahrenkarte
vom farblich zugehorigen Gefahrenkarten-Stapel und legt
sie offen auf sein Feld. Die Gefahrenkarte wird jetzt noch
nicht abgewickelt (fiir die meisten Gefahrenkarten geschieht
dies wihrend der Gefechtsphase).

Bestimmte Fihigkeiten von Charakteren oder Karten
erlauben es, dass auf einem Feld mehr Gefahrenkarten
liegen als durch Gefahrensiegel angezeigt sind. Diese Karten
verbleiben so lange auf dem Feld, bis ein anderer Spieler sie
abwickelt oder sie von einer anderen Fihigkeit betroffen
sind.

Falls Farben und Anzahl der Gefahrenkarten auf dem Feld
mit den entsprechenden Gefahrensiegeln {ibereinstimmen
oder sie tiberschreiten, macht der aktive Spieler mit seiner
Gefechtsphase weiter.

Beispiel: Ein Spieler beginnt seine Erkundungsphase auf einem
Feld mit drei blauen Gefahrensiegeln. Es liegt bereits eine
blaue Gefahrenkarte auf dem Feld, weswegen er zwei Karten
vom blauen Gefahrenkarten-Stapel zieht und sie offen auf das
Feld legt. Nun liegen drei blaue Gefahrenkarten auf einem
Feld mit drei blauen Gefahrensiegeln; der Spieler kann nun
mit seiner Gefechtsphase beginnen.

Karten mit Gefahrensiegeln

Einige Gefahrenkarten enthalten Gefahrensiegel.

Diese Karten addieren in der Entdeckungsphase ihre
Gefahrensiegel zu denjenigen des Feldes, auf dem sie liegen.
Wiahrend anderer Phasen im Spiel haben sie keine
Auswirkungen.

Gefahrensiegel auf Karten funktionieren wie Gefahrensiegel
auf dem Spielplan: Sie zwingen den aktiven Spieler dazu,
jeweils eine zusitzliche Karte passender Farbe wahrend

des Schritts ,,Gefahrenkarten ziehen® zu ziehen. Dies gilt
auch bereits fiir den Schritt, in dem die Gefahrenkarte mit
Gefahrensiegel gezogen und auf das Feld gelegt wird.

ning: Wihrend

zu seinem Feld hinzu:

Eine Gefahrenkarte mit einem Gefahrensiegel.
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Gefechtsphase

Wihrend der Gefechtsphase setzt sich der aktive Spieler

mit den Gefechtskarten und den Textfeldern auf seinem
Feld auseinander. Dazu muss er einen der beiden folgenden
Schritte ausfithren. Wenn mindestens eine Gefahrenkarte zu
Beginn der Gefechtsphase auf dem Feld liegt, muss er Schritt
A ausfiihren. Wenn keine Gefahrenkarten auf seinem Feld
liegen, muss er Schritt B ausfithren.

A. Gefahrenkarten abwickeln.
B. Textfeld abwickeln.

Wenn der aktive Spieler auf einem Feld ohne Gefahrenkarte
oder ohne Textfeld steht, endet seine Gefechtsphase sofort.

A. Gefahrenkarten abwickeln

Wihrend der Gefechtsphase muss der aktive Spieler alle
Gefahrenkarten auf seinem Feld abwickeln. Die Reihenfolge,
in der er dies tun muss, hiangt vom Typ der Karten ab
(Ereignis, Gegner, Begegnung oder Vorteil). Um die
Gefahrenkarten abzuwickeln folgt der aktive Spieler den
folgenden Schritten:

1. Ereignisse abwickeln: Der aktive Spieler wickelt die
Fahigkeiten von allen Ereignisse ab, die auf seinem Feld
liegen. Danach werden die Ereignis-Karten abgeworfen.
Wenn mehrere Ereignisse auf seinem Feld liegen, kann
der aktive Spieler entscheiden, in welcher Reihenfolge er
sie abwickeln will.

2. Gegner bekimpfen: Der aktive Spieler muss jeden
Gegner auf seinem Feld in ein Gefecht verwickeln (siehe
»Gefechtsregeln” auf Seite 12), ehe er den nichsten
Schritt ausfithren darf. Wenn der Spieler ein Gefecht
verliert, endet seine Gefechtsphase sofort und er
darf keine weiteren Gefahrenkarten auf seinem Feld
abwickeln.

3. Begegnungen durchfiihren: Der aktive Spieler
wickelt die Fahigkeiten aller Begegnungen ab, die
auf seinem Feld liegen. Nachdem er eine Begegnung
abgewickelt hat, verbleibt sie auf dem Feld, wenn auf
der Karte nichts anderes festgelegt ist. Wenn mehrere
Begegnungen auf seinem Feld liegen, kann der aktive
Spieler entscheiden, in welcher Reihenfolge er sie
abwickeln will. Er muss jede Begegnung auf seinem Feld
in diesem Schritt abwickeln; er darf eine Begegnung
nicht zweimal wihrend derselben Gefechtsphase
abwickeln.

4. Vorteile aneignen: Der aktive Spieler nimmt alle
Vorteilskarten auf seinem Feld auf und legt sie offen
in seinen Spielbereich. Ein Spieler kann Vorteile nur
einsetzen, wenn sich die Karte in seinem Spielbereich
befindet.

Nachdem diese Schritte durchgefiihrt wurden, endet die
Gefechtsphase des aktiven Spielers und er setzt seinen Zug
mit der Erfahrungsphase fort
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B. Textfeld abwickeln

Viele Felder auf dem Spielplan enthalten ein oder

mehrere Textfelder. Zu den Textfeldern gehoren auch die
Anweisungen, was der Spieler wihrend der Gefechtsphase
tun muss, wenn sich auf diesem Feld keine Gefahrenkarten
befinden. Ein Spieler wickelt ein Textfeld ab, indem er die
abgedruckten Anleitungen ausfithrt. Nachdem er dies getan
hat, endet die Gefechtsphase sofort.

Einige Felder enthalten zwei Textfelder und Anweisungen
der Art ,Triff eine Wahl oder beende die Gefechtsphase”
Die Textfelder auf solchen Feldern sind optional. Wenn
ein Spieler sich entscheidet, eines der Textfelder auf einem
dieser Felder abzuwickeln, wéhlt er ein Textfeld aus und
folgt den Anweisungen. Wenn er sich entscheidet, kein
Textfeld abzuwickeln, endet seine Gefechtsphase sofort.

Schwarze Festung,
i cine Walil oder Beende die

Vorahnung: Wirf' 1

1-2) Nichts geschieht.

Einige Textfelder fordern den Spieler auf, Gefahrenkarten
zu ,ziehen,, und ,,abzuwickeln® Dazu zieht der Spieler alle
erforderlichen Karten, legt sie auf sein Feld und verfahrt
dann wie auf Seite 10 unter ,,Gefahrenkarten abwickeln®
beschrieben.

Erfahrungsphase

Wihrend dieser Phase kann der aktive Spieler auf der
Stufenleiter aufsteigen, Reliquien erhalten und tiberschiissige
Karten abwerfen. Die Erfahrungsphase wird in folgenden
Schritten abgewickelt:

1. Trophéen einsetzen
2. Missionskarten verwalten

3. Uberschiissige Karten abwerfen

I. Troph'aien einsetzen

Jedes Mal, wenn ein Spieler ein Gefecht gegen einen Gegner
gewinnt, darf er die Gefahrenkarte des Gegners als Trophae
behalten (siehe ,Gefechte” ab Seite 12). Jede Trophde hat
einen Trophdenwert entsprechend dem Eigenschaftswert des
Gegners. Wenn ein Gegner beispielsweise Stirke 3 hat, ist
die Karte 3 Trophdenpunkte wert.

Der aktive Spieler darf wihrend dieses Schritts Trophden
ausgeben (ablegen), um Stufen aufzusteigen: Fiir je 6
Trophdenpunkte, die er jetzt einsetzt, gewinnt er eine Stufe
hinzu (siehe ,Stufenanstieg” auf Seite 14). Er darf eine
beliebige Anzahl von Trophdenpunkten einsetzen, aber alle
Punkte tiber Vielfachen von 6 sind verschwendet, sie zdahlen
nicht als ,Anzahlung‘ auf die néchste Stufe.

2. Missionskarten verwalten

Der aktive Spieler darf drei seiner abgeschlossenen
Missionen ausgeben, um zwei Reliquienkarten aufzudecken

und eine davon an sich zu nehmen (siehe ,,Reliquienkarten”
auf Seite 18).

Wenn der aktive Spieler keine aktive Mission hat, zieht

er wahrend dieses Schritts 1 neue Missionskarte (siehe
»Missionskarten” auf Seite 4).

3. Uberschiissige Karten abwerfen

Der aktive Spieler muss Karten abwerfen, wenn die Anzahl
seiner Karten {iber seinem Wert an Maximalen Vorteilen
oder seinem Kraftlimit liegt. Zu diesem Zweck legt er die
Karte offen auf dem jeweiligen Abwurfstapel ab. In diesem
Schritt darf der Spieler auch Kraftkarten und Vorteilskarten
abwerfen, wenn er seine Maximalwerte nicht tiberschritten
hat.

Spielgewinn
Um das Spiel zu gewinnen, muss der Spieler die Gefahren
der Inneren Sphire {iberwinden und das Szenariofeld in
der Mitte des Spielplans erreichen. Dazu muss der Spieler
zuerst drei Missionen abschlieflen (siehe ,,Missionskarten”
auf Seite 4), um eine Reliquie zu erhalten, die benétigt
wird, um die Innere Sphére zu betreten. Wenn der Spieler
das Szenariofeld betritt, muss er sofort die Anweisungen
des Abschnitts Konfrontation auf dem Szenariobogen
ausfithren. Dieser Abschnitt auf dem Szenariobogen
beschreibt, wie das Spiel zu gewinnen ist (siehe
»Szenariobogen” auf Seite 20).
Nachdem ein Spieler das Szenariofeld betreten hat, darf er
sich nicht mehr bewegen und muss die Anforderungen der
Konfrontation in jeder folgenden Gefechtsphase ausfiihren.

11
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Gef echtsregeln

Wihrend der Gefechtsphase eines Spielers fiihrt er Gefechte
gegen Gegner auf seinem Feld durch. Es gibt drei unter-
schiedliche Gefechtsformen: Stirke-Gefecht, Willensgefecht
und Scharfsinn-Gefecht. Jede Form legt fest, welche Eigenschaft
der Spieler nutzt, um das Gefecht abzuwickeln.

Gefechte

Gefechte werden in folgenden Schritten durchgefiihrt:

1. Gefechtsform deklarieren: Wenn der aktive Spieler an
einem Gefecht gegen einen Gegner teilnimmt, wird die
Gefechtsform durch die Eigenschaft des Gegners festgelegt.
Wenn also z.B. der aktive Spieler in ein Gefecht mit einem
Gegner verwickelt ist, dessen Eigenschaft Scharfsinn
(gelb) ist, muss er ein Scharfsinn-Gefecht mit dem Gegner
austragen.

Starke Wille Scharfsinn

2. Gefecht vorbereiten: Wihrend dieses Schritts kann der
aktive Spieler alle Gefechtsboni, die ihm zur Vertiigung
stehen und seinen Gefechtswert modifizieren (siehe
»Gefechtsboni® auf Seite 19), deklarieren und anwenden.
Ein Spieler darf nur eine Waffe und eine Riistung
pro Gefecht nutzen (siehe ,Waffen, Riistungen und
Ausriistung” auf Seite 18).

3. Gefechtswiirfel werfen (Gegner): Der Spieler zur Linken
des aktiven Spielers, macht einen Gefechtswurf fiir den
Gegner, indem er einen Wiirfel wirft. Jeder Gefechtswurf
mit einem Ergebnis von B explodiert und erlaubt ihm,
einen zusitzlichen Wiirfel zu werfen (siehe ,,Explodierende
Wiirfel” auf Seite 20). Der Spieler, der fiir den Gegner
wirft, darf keine seiner Charakter- oder Kartenfahigkeiten
einsetzen, um den Wurf zu verandern.

4. Gefechtswiirfel werfen (Aktiver Spieler): Der aktive
Spieler macht einen Gefechtswurf, indem er einen
Wiirfel wirft. Wenn er eine Fihigkeit hat, die ihm erlaubt,
zusatzliche Wiirfel zu werfen, dann wirft er alle diese
Wiirfel gleichzeitig. Jeder Gefechtswurf, der eine B erzielt,
explodiert und ermaglicht es, einen zusitzlichen Wiirfel
zu werfen (siehe ,,Explodierende Wiirfel” auf Seite 20).
Auch eine Fihigkeit, die es erlaubt, einen Gefechtswurf zu
wiederholen oder zu modifizieren, wird in diesem Schritt
eingesetzt.

5. Gefechtswerte bestimmen: Zu Beginn dieses Schritts
werden alle Kartenfihigkeiten angewendet, die den
Gefechtswert des Gegners modifizieren. Wenn z.B. eine
Eigenschaft des Gegners lautet: ,Fiir jede Kraftkarte in
deinem Besitz steigt der Gefechtswert dieses Gegners um
1. dann addierst du den entsprechenden Wert auf der
Basis deiner aktuell gehaltenen Kraftkarten; vor diesem
Schritt abgeworfene oder ausgespielte Kraftkarten zahlen
nicht. Der Gegner berechnet seinen Gefechtswert, indem
er seinen Gefechtswurf, seinen Eigenschaftswert und alle

anzurechnenden Modifikatoren aufaddiert.
Der aktive Spieler berechnet seinen Gefechtswert, indem
er seinen Gefechtswurf, seinen Eigenschaftswert und alle
anzurechnenden Modifikatoren aufaddiert.

6. Ausgang des Gefechts bestimmen: Es gibt drei mégliche
Ergebnisse eines Gefechts. Wenn der Gefechtswert des
aktiven Spielers hoher ist als der des Gegners, gewinnt der
aktive Spieler das Gefecht. Wenn der Gefechtswert des
Gegners hoher ist als der des aktiven Spielers, dann verliert
der Spieler das Gefecht. Wenn die Gefechtswerte gleich
sind, endet das Gefecht in einem Unentschieden (siehe
unten). Alle Kartenfahigkeiten, die durch den Ausgang des
Gefechts (Sieg, Niederlage oder Unentschieden) ausgeldst
werden, miissen jetzt abgewickelt werden.

7. Folgen anwenden: Wenn der aktive Spieler das Gefecht
gewinnt, nimmt er die gegnerische Gefahrenkarte als
Trophie und legt sie offen in seinen eigenen Spielbereich,
es sei denn, es gibt eine Regelaussage, die dagegen spricht.
Wenn der aktive Spieler das Gefecht verliert, verliert er
auch 1 LP (siehe ,,Lebenspunkte hinzugewinnen oder
verlieren” auf Seite 7), wendet alle Einbuflen an, die ihm
der Gegner im Verlustfall zufiigt, und beendet seine
Gefechtsphase. Wenn noch weitere Gefahrenkarten auf
dem Feld verbleiben, kann er sie in diesem Zug nicht mehr
abwickeln. Wenn das Gefecht unentschieden ausgeht,
erhdlt der aktive Spieler keine Trophie, verliert aber
auch keine LP. Seine Gefechtsphase endet sofort und die
Gegner-Karte verbleibt auf dem Feld.

Mehrere Gegner gleichzeitig

Wenn sich auf dem Feld des aktiven Spielers mehrere Gegner
mit unterschiedlichen Eigenschaften befinden, entscheidet der
Spieler, in welcher Reihenfolge er sie bekdmpft, wobei jedes
Gefecht unabhdngig von den anderen Gegnern durchgefiihrt
wird. Wenn sich auf dem Feld des aktiven Spielers mehrere
Gegner mit derselben Eigenschaft befinden, fithrt er ein
Gefecht gegen alle diese Gegner gleichzeitig durch.

Um ein Gefecht gegen mehrere Gegner mit der gleichen
Eigenschaft durchzufithren, addiert der Spieler zur Linken
des aktiven Spielers jeden Eigenschaftswerte aller beteiligten
Gegner und einen einzigen Gefechtswurf und erhalt so einen
Gefechtswert fiir die gesamte Gegner-Gruppe. Dieser Spieler
befolgt auch alle Anweisungen auf allen Gegner-Karten wie
beim Einzelgefecht. Wenn der aktive Spieler einen hoheren
Gefechtswert aufweist als die Gegner, gewinnt er das Gefecht
und darf alle an diesem Gefecht beteiligten Gegner-Karten als
Trophde nehmen. Wenn der aktive Spieler einen niedrigeren
Gefechtswert aufweist als die Gegner, verliert er

1 LP, wendet alle Einbuflen an, die ihm die Gegner im
Verlustfall zufiigen, und beendet seine Gefechtsphase.

Gefechte gegen Szenariobdgen

Einige Szenariobogen sehen vor, dass der Spieler ein Gefecht
gegen die durch den Bogen reprasentierte Wesenheit beginnt.
Auch solche Szenariobogen-Gefechte werden iiber die tiblichen
Schritte abgewickelt. Im Sinne der Kartenfidhigkeiten ist der
Szenariobogen ein Gegner, hat jedoch keine Art und ist keine
Gefahrenkarte. Der Bogen kann nicht als Trophde genommen
werden und er bleibt immer im Spiel.
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Weitere Regeln zu den Charakteren
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Dieser Abschnitt enthalt weitere, detailliertere Regeln zu den

Werten und Moglichkeiten der Charaktere.
Ausweichen

Einige Besondere Fahigkeiten erlauben es einem Spieler,
Gegnern auszuweichen. Diese Fahigkeit wird wéihrend der
Gefechtsphase aktiviert, bevor es zu einem Gefecht mit
Gegnern kommt.

Ein Spieler kann nur dann ausweichen, wenn eine Besondere
Fahigkeit ihm dies erlaubt. Wenn ein Spieler einem Gegner
ausweicht, kann dieser Gegner im Laufe der Gefechtsphase
dieses Zuges an keinem Gefecht gegen den Spieler teilnehmen.
Der Gegner verbleibt auf dem Feld und wird fiir den Rest des
Zuges ignoriert; der aktive Spieler muss kein Gefecht gegen
diesen Gegner durchfiihren, um seinen Zug fortzusetzen.

Im Falle mehrerer Gegner mit gleicher Eigenschaft darf der
ausweichende Spieler entscheiden, welchem einzelnen Gegner
er ausweicht. Der ausweichende Spieler muss nicht allen
Gegnern ausweichen, und Gegner, denen nicht ausgewichen
wird, miissen wie {iblich bekdmpft werden. Einem Gegner
auszuweichen beendet nicht die Gefechtsphase des aktiven
Spielers.

Stufenanstieg

Jedes Mal, wenn ein Spieler eine neue Stufe erreicht, steckt er
seinen Stufen-Stopsel auf der Stufenleiter um eine Offnung
nach rechts. Dann erhdlt er alle Belohnungen, die in der Spalte
aufgefiithrt sind, in der sein Stopsel steckt, wobei er zuerst die
zuoberst genannte Belohnung erhélt, danach die darunter
stehende.

:Jr_; Diese Belohnung zuerst

i — - L; Diese Belohnung

Ll ¢ als zweites
Kra -

Diese Belohnungen helfen den Spielern, indem sie sie mit
besseren Eigenschafts- und Lebenspunkte-Werten, Einfluss und
Karten ausstatten (siehe ,,Symbole fiir Stufen-Belohnungen” auf
Seite 24). Ein Spieler kann bis auf Stufe 12 aufsteigen. Wenn er
eine Stufen hinzugewinnt, aber bereits auf Stufe 12 ist, erhalt

er stattdessen eine abgeschlossene Mission (siehe ,,Mission
abschlieflen” auf Seite 17).

Vorteile und Maximale Vorteile

Einige Karten tragen die Bezeichnung Vorteil, und andere
Karten konnen sich in Vorteile verwandeln. Auf jedem
Charakterbogen steht, wie viele Vorteile ein Spieler am Ende
seiner Erfahrungsphase maximal besitzen darf. Jeder Vorteil,
den ein Spieler besitzt, zdhlt als ein Punkt gegen dieses Limit
Maximaler Vorteile.

Wenn ein Spieler mehr Vorteile besitzt als sein Maximaler
Vorteilswert angibt, muss er alle iiberzdhligen Karten am Ende
seiner Erfahrungsphase ablegen (siehe ,,Erfahrungsphase” auf
Seite 11).

Proben

Bisweilen muss ein Spieler seine Eigenschaften einsetzen, um
bestimmten Herausforderungen zu begegnen, indem er Proben
ablegt. Jedes Mal, wenn ein Spieler aufgefordert wird, eine
Probe abzulegen, werden die Eigenschaft und der benotigte
Mindestwurf in Klammern angegeben. Beispielsweise konnte es
auf einer Karte heifSen: ,,Lege eine Stirke-Probe (10) ab.”

Um eine Probe abzulegen, wirft der Spieler einen Proben-
wurf mit einem Wiirfel. Zu diesem Ergebnis werden der
Eigenschaftswert des Spielers in der geforderten Eigenschaft
sowie alle anzurechnenden Modifikatoren addiert, um so
einen Probenwert zu erhalten. Wenn der Probenwert gleich
oder grofer als der Mindestwurf ist, gelingt die Probe. Wenn
der Probenwert unter dem Mindestwurf liegt, ist die Probe
gescheitert. Nach dem Gelingen oder Scheitern der Probe erhalt
der Spieler Belohnungen oder Abziige je nach dem Karten-
oder Textfeld-Text, der die Probe gefordert hat. Wenn bei einer
Probe kein Effekt fiir das Gelingen oder Scheitern angegeben
ist, geschieht nichts weiter.

Wenn beim Probenwurf eine B fillt, scheitert die Probe
automatisch, egal wie grof3 der Probenwert ist. Wenn der
Spieler bei einer Probe mehrere Wiirfel gleichzeitig wirft,
scheitert die Probe, wenn alle Wiirfel eine Bl zeigen.

Wenn bei einem Probenwurf eine B fallt, explodiert der
entsprechende Wiirfel und erlaubt es dem Spieler, einen
Zusatzwiirfel zu werfen und zum Ergebnis zu addieren
(siehe ,,Explodierende Wiirfel” auf Seite 20).

Einfluss

Einfluss ist die Wihrung, mit der Spieler

Ausriistungskarten kaufen und Fahigkeiten

auf bestimmten Karten und Textfeldern

aktivieren kénnen. Jeder Spieler beginnt

das Spiel mit 3 Einfluss(markern). Zusidtzlichen Einfluss gibt es
tiir den Sieg bei Gefechten, fiir das Abschlieflen von Missionen,
die Benutzung bestimmter Karten und Fahigkeiten und das
Abwickeln von Textfeldern auf dem Spielplan.

Immer wenn ein Spieler Einfluss gewinnt, entnimmt

er dem Einfluss-Vorrat eine entsprechende Anzahl von
Einflussmarkern und legt sie in seinen Spielbereich. Jedes Mal,
wenn er Einfluss ausgibt oder verliert, legt er die entsprechende
Anzahl an Einflussmarkern aus seinem Spielbereich in den
Vorrat zuriick.

Einen Zug aussetzen

Wenn ein Spieler einen Zug aussetzen muss, legt er seine
Spielfigur auf die Seite. um so anzuzeigen, dass er momentan
nicht handeln darf. Wenn er wieder Ziige machen darf, stellt
er die Figur wieder auf. Bestimmte Spieleffekte betreffen auch
Figuren, die auf der Seite liegen.

Jedes Mal, wenn ein Spieler aussetzen muss, endet sein Zug
augenblicklich; er tiberspringt die Erfahrungsphase und priift
auch nicht die maximalen Vorteile oder das Kraftlimit. Dann



tiberspringt er die Bewegungs-, die Erkundungs-, die Gefechts-
und Erfahrungsphase des niachsten Zuges. Alle Fahigkeiten,
die zum Ende oder zum Beginn seines Zuges ausgeldst werden,
kénnen nicht angewendet werden.

Besiegte Spieler
Wenn die LP eines Spielers auf Null fallen, ist er besiegt.

Jedes Mal, wenn dies passiert, muss er die folgenden Schritte
ausfithren:

1. Kraftkarten und Trophien abwerfen: Der Spieler wirft
all seine Kraftkarten und Trophiden ab.

2. Einfluss verlieren: Der Spieler legt all seine Einfluss-
marker in den Vorrat zuriick.

3. Start-Lebenspunkte: Der Spieler dreht seine
Lebenspunkte-Scheibe wieder auf den auf dem
Charakterbogen aufgedruckten, Startwert.

4. Ortswechsel: Der Spieler setzt seine Charakterfigur auf
das Feld Zuflucht von St. Antias.

Der Spieler behilt alle anderen Karten und Marker. Alle
Charaktermarker auf dem Spielplan oder auf Karten (Vorteile,
Kraftkarten) bleiben im Spiel.

Wenn ein Spieler wiahrend seines eigenen Zuges besiegt wird,
endet sein Zug mit der Abwicklung der gerade genannten
Schritte. Seinen nichsten Zug fithrt er dann wieder nach den
iiblichen Regeln aus.

Korrumpierte Spieler

Wenn ein Spieler mehr Verderbniskarten besitzt als seine
Verderbnisschwelle angibt (iiblicherweise 6), dann ist der
Charakter korrumpiert (dem Chaos verfallen) und der Spieler
muss mit einem neuen Charakter beginnen. Wenn dies passiert,
muss er die folgenden Schritte ausfithren:

1. Kraftkarten, Trophien und Verderbniskarten abwerfen:
Der Spieler wirft all seine Kraftkarten, Verderbniskarten
und Trophéen ab.

2. Einfluss verlieren: Der Spieler legt all seine Einflussmarker
in den Vorrat zurtick.

3. Neuer Charakter: Der Spieler legt seinen Charakterbogen
und seine Figur in die Schachtel zuriick. Dieser Charakter
kann von keinem Spieler im Laufe der Partie ein zweites
Mal genutzt werden. Der Spieler erhilt zufillig einen neuen
Charakterbogen. Wenn keine Bogen mehr erhaltlich sind
(weil alle unbenutzten Charaktere bereits korrumpiert
sind), wird der Spieler stattdessen eliminiert (siehe unten).

4. LP, Stufe und Eigenschaften auf den Startwert: Der Spieler
steckt seinen Stopsel in die Offnung iiber dem Wort ,,Start”
und stellt alle Scheiben so ein, dass sie den Startwerten fiir
Stérke, Wille, Scharfsinn und LP entsprechen, die auf dem
neuen Charakterbogen abgedruckt sind.

5. Neuen Charakter platzieren: Der Spieler befestigt seine
neue Figur an seiner Basis und stellt sie auf das auf dem
Charakterbogen angegebene Startfeld.

Der Spieler behilt alle anderen Karten und Marker. Alle
Charaktermarker auf Spielplan oder Karten verbleiben dort.
Alle Karten, die vom alten Charakter tibernommen wurden,
gehoren nun dem neuen Charakter.

Wenn ein Spieler wihrend seines Zuges korrumpiert wird,
endet der Zug nach Abwicklung der gerade genannten Schritte;
seinen néchsten Zug fithrt er nach normalen Regeln aus.

Der Spieler kann sich entscheiden, nicht mit einem neuen
Charakter zu beginnen, sondern stattdessen das Spiel verloren
zu geben (siehe ,Eliminierte Spieler”).

Eliminierte Spieler

Ein Spieler kann - tiblicherweise durch die Sonderregeln eines
Szenariobogens — komplett eliminiert werden. Sollte dies
geschehen, entfernt er seine Figur vom Spielplan und legt alle
Karten und Marker ab, die er im Lauf des Spiels gesammelt hat.
Ein eliminierter Spieler hat endgiiltig verloren, kann nicht mit

einem neuen Charakter beginnen und hat auf den Ausgang der
Partie keinen Einfluss mehr.
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Regeln zu den Karten

Dieser Abschnitt enthélt weitere Regeln zu den einzelnen
Typen von Karten bei Relic.

Kraftkarten

Kraftkarten geben einem Spieler einmalig
Besondere Fahigkeiten. Auflerdem konnen
sie dazu genutzt werden, Wiirfelwiirfe

bei Proben, Gefechten oder Bewegung zu
ersetzen.

Kraftkarten ziehen

Spieler konnen Kraftkarten auf dem Feld Gesandter der
Grey Knights in der Auleren Sphire und auf dem Feld
Schwarze Festung in der Mittleren Sphére ziehen. Wenn ein
Spieler an diesen Orten zusitzliche Kraftkarten ziehen will,
muss er ansagen, wie viele Karten er haben will, dann die
bendtigte Menge an Einfluss bezahlen und schliefllich die
Karten ziehen.

gisere DisiTE?

Kraftkarten werden immer oben vom Kraftkarten-Stapel
gezogen und verdeckt gehalten, so dass die Mitspieler sie
nicht erkennen kénnen. Der Besitzer darf die Karte jederzeit
ansehen.

N I 2
Erkundung

l T Spiele diese Karte zu

- Beginn deines Zugs.

Schau dir geheim die
oberste Karte jedes
Gefahrenkartenstapels
an. Lege die angeseheng
3 Karte wieder verdeckt
auf den jeweiligen 4
Stapel zuriick.

Kraftkarten ausspielen

Das Ausspielen von Kraftkarten ist immer optional. Im Textfeld
einer Kraftkarte ist angegeben, wann die Karte gespielt werden
kann und welche Besonderen Fahigkeiten sie verleiht.

Zusitzlich haben alle Kraftkarten einen Kraftwert am oberen
Rand der Karte. Ein Spieler kann eine Kraftkarte anstatt eines
Wiirfelwurfs (Gefecht, Probe, Bewegung) einsetzen, muss dies
jedoch vor dem Wurf ansagen. Wenn ein Spieler eine Kraftkarte
anstelle eines Wiirfelwurfs einsetzt, wird der Kraftwert der
Karte so gewertet wie das Ergebnis eines Wiirfelwurfs. Bei

der Betrachtung von Besonderen Fahigkeiten und Effekten

gilt die Kraftkarte ebenfalls als Wiirfelwurf. Ein Spieler darf

pro Bewegung, Gefecht oder Probe jeweils nur ein Mal einen
Wiirfelwurf durch den Kraftwert ersetzen.

Beispiel: Der Captain der Ultramarines hat eine Kraftkarte
mit einem Kraftwert von ,,5.” Er kann diese Karte ausspielen,
um beim Bewegungswurf, beim Gefechtswurf oder auch beim
Probenwurf automatisch eine B zu erzielen.

Wenn ein Spieler einen Wiirfelwurf durch eine Kraftkarte
ersetzt, kann diese nach den iiblichen Regeln explodieren
(siehe ,,Explodierende Wiirfel” auf Seite 20). Ein Spieler darf
einen zusatzlichen Wiirfel, der durch die Explosion eines
Wiirfels entsteht, durch eine Kraftkarte ersetzen.

Wenn ein Spieler eine Kraftkarte ausspielt, muss er sich
entscheiden, ob er die Besondere Fahigkeit der Karte oder
deren Kraftwert nutzt; er kann nicht beides gleichzeitig tun.
Nachdem die Kraftkarte benutzt wurde, wird sie abgeworfen.
Es gibt keine Beschrankungen, wie viele Kraftkarten ein Spieler
pro Zug einsetzen darf.

Kraftlimit

Auf den Charakterbogen finden sich unter der Stufenleiter eine
oder mehrere Angaben fiir das Kraftlimit, die jeweils einem
bestimmten Abschnitt der Stufenleiter zugeordnet sind.

Beim Stufenanstieg kann also auch das Kraftlimit ansteigen, so
dass der Spieler mehr Kraftkarten besitzen darf.

Jede Kraftkarte im Besitz des Spielers zdhlt als ein Punkt gegen
diesen Maximalwert. Der Spieler darf mehr Kraftkarten ziehen,
als das Kraftlimit angibt, aber im Schritt ,,Uberschiissige Karten
abwerfen® in der Erfahrungsphase muss er so viele Kraftkarten
abwerfen, bis nicht mehr Karten als das Kraftlimit in seinem
Besitz sind (siehe , Erfahrungsphase” auf Seite 11).

Verderbniskarten

Verderbniskarten verandern einen Charakter
auf hilfreiche oder schidliche Weise. Immer
wenn ein Spieler gezwungen ist, eine
Verderbniskarte zu ziehen, zieht er sie oben
vom Stapel der Verderbniskarten und legt
sie entweder offen oder verdeckt in seinen
Spielbereich (siehe ,, Aktivierung” auf Seite
17).
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Aktivierung

Jede Verderbniskarte zeigt eine Aktivierungsschwelle

in der oberen rechten Ecke. Nachdem ein Spieler eine
Verderbniskarte gezogen hat, vergleicht er die Anzahl seiner
Verderbniskarten (einschliefllich der gerade gezogenen) mit
der Aktivierungsschwelle. Wenn die Aktivierungsschwelle
hoher ist, als die Anzahl der Verderbniskarten des Spielers
wandert die frisch gezogene Verderbniskarte verdeckt in den
Spielbereich des Spielers und die Fihigkeit der Karte kommt
nicht zum Tragen. Eine verdeckte Verderbniskarte gilt als im
Spiel und zéhlt zur Gesamtzahl der Verderbniskarten, hat
aber ansonsten keine Auswirkungen.

Wenn die Aktivierungsschwelle der gezogenen
Verderbniskarte niedriger ist als die Gesamtzahl der
Verderbniskarten des Spielers, dann wird die Fahigkeit der
Karte aktiviert und die Karte offen in den Spielbereich
gelegt. Die Fahigkeit wird sofort angewendet. Die Karte
bleibt aktiviert und alle andauernden Effekte werden
weiterhin angewendet, bis die Karte umgedreht oder
abgeworfen wird.

Je mehr Verderbniskarten ein Spieler ansammelt, desto
wahrscheinlicher wird es, dass kiinftige Verderbniskarten
aktiviert werden. Wihrend einige Verderbniskarten
schédlich sind und Abziige verursachen, geben andere
Verderbniskarten sogar niitzliche Fahigkeiten oder Boni. Die
machtigsten Fahigkeiten finden sich auf Verderbniskarten
mit hohen Aktivierungsschwellen.

Beispiel: Ein Spieler ohne Verderbniskarten wickelt das Textfeld
auf der Hexenwelt Yllen Satari in der Inneren Sphdre ab und
muss zwei Verderbniskarten ziehen. Zuerst zieht der Spieler

eine Verderbniskarte mit einer Aktivierungsschwelle von ,2”.

Die Karte wird nicht aktiviert, weil die Schwelle hoher ist als die
Zahl der Verderbniskarten des Spielers (ndmlich eine, die gerade
gezogene), und sie landet verdeckt im Spielbereich des Spielers.
Danach zieht er die zweite Verderbniskarte, die ebenfalls eine
Aktivierungsschwelle von ,,2” hat. Da der Spieler momentan zwei
Verderbniskarten besitzt (die verdeckt liegende von eben und die
frisch gezogene), wird die Karte aktiviert und der Spieler muss die
Fihigkeit der Karte abwickeln. Die erste Karte bleibt weiterhin
verdeckt. Beide Verderbniskarten verbleiben im Spielbereich

des Spielers und vergrofSern so die Chance, dass kommende
Verderbniskarten aktiviert werden.

Verderbnisschwelle

Jeder Spieler hat eine Verderbnisschwelle von sechs; einige
Karten und Féhigkeiten kénnen diesen Schwellenwert
beeinflussen. Wenn ein Spieler sechs Verderbniskarten
angesammelt hat, ist diese Schwelle erreicht. Das heif3t,
dass er vom Chaos korrumpiert ist und mit einem neuen
Charakter ins Spiel einsteigen muss (siehe ,,Korrumpierte
Spieler,, auf Seite 15).

Ein Spieler kann versuchen, Verderbniskarten auf Apothe-
carium Sepha oder auf der Antianischen Schreinwelt (beide
in der Mittleren Sphire) abzuwerfen.

Missionskarten

Missionskarten sind wichtig, um eine
Partie Relic zu gewinnen. Missionen
abzuschlief3en bringt dem Spieler
Reliquienkarten und weitere niitzliche
Belohnungen.

Jede Missionskarte hat ein Missionsziel, das der Spieler
erfiillen muss, und eine Belohnung, die es gibt, wenn er das
Missionsziel erreicht. Wihrend der Spieler daran arbeitet,
seine Mission zu erfiillen, legt er die Missionskarte offen
neben seinen Charakterbogen. Eine solche offene, nicht
abgeschlossene Mission heif3t auch aktive Mission.

Missionen abschliefen

Nachdem ein Spieler das Missionsziel der Mission erreicht hat,
erhalt er sofort die Belohnung, die auf der Karte beschrieben
ist. Danach dreht er die Karte um. Eine solche verdeckte Missi-
onskarte ist eine abgeschlossene Mission. Ein Spieler kann
seine aktive Mission jederzeit beenden, auch wenn er nicht der
aktive Spieler ist — Hauptsache, er erfiillt die Bedingungen des
Missionsziels.

Wiahrend der Erfahrungsphase kann der Spieler, sobald er
drei oder mehr abgeschlossene Missionen gesammelt hat, drei
davon ausgeben, um eine Reliquienkarte zu erhalten (siche
»Reliquienkarten” auf Seite 18). Einige Kartenfihigkeiten

und Belohnungen erlauben dem Spieler, eine abgeschlossene
Mission zu erhalten, ohne das Missionsziel erfiillt zu haben. In
diesem Fall zieht der Spieler die oberste Karte vom Stapel der
Missionskarten und legt sie verdeckt in seinen Spielbereich.
Er erhilt keine Belohnungen von dieser Missionskarte.
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Missionskarten ziehen

Jeder Spieler beginnt das Spiel mit einer Missionskarte,
seiner aktiven Mission. Wenn der aktive Spieler keine
aktive Mission hat, zieht er automatisch wihrend seiner
Erfahrungsphase eine neue Missionskarte. Immer wenn
ein Spieler eine Missionskarte zieht, nimmt er sie oben
vom Stapel der Missionskarten und legt sie offen neben
seinen Charakterbogen, damit die Mitspieler sie erkennen
konnen. Ein Spieler kann nie mehr als eine aktive Mission
gleichzeitig haben. Wenn ein Spieler mit einer aktiven
Mission eine Missionskarte zieht, muss er sich sofort
entscheiden, welche Missionskarte er als aktive Mission
behilt; die anderen nicht erfiillten Missionskarten werden
abgeworfen.

Reliquienkarten

Reliquienkarten représentieren besonders

verehrte Artefakte und wirksame Waffen,

die zu den méachtigsten Objekten im

Imperium gehoren. Ein Spieler benétigt

mindestens 1 Reliquienkarte, um die

Innere Sphére zu betreten (siehe ,,Innere Sphére” auf Seite
21).

penftach

Ein Spieler erhalt 1 Reliquienkarte, indem er wihrend seiner
Erfahrungsphase 3 abgeschlossene Missionen bzw. deren
Karten ausgibt (siehe ,,Erfahrungsphase” auf Seite 11). Dazu
deckt er die beiden obersten Karten vom Reliquienstapel
auf und entscheidet sich fur eine davon, die er offen in
seinen Spielbereich legt. Die andere Karte wird wieder

in den Reliquienstapel gemischt. Ein Spieler darf so viele
Reliquienkarten besitzen, wie seine Maximalen Vorteile
angeben; er darf so viele Reliquien gleichzeitig nutzen, wie
er will.

Ausriistungskarten

’

Ladunge

Ausriistungskarten représentieren
Waffen, Riistungen und allgemeine
Ausriistungsgegenstinde, die der Spieler
wihrend des Spiels erwerben kann. Ein
Spieler kann Ausriistungskarten auf dem
Feld Schlachtflotte Antias in der Aufleren Sphire erwerben,
indem er die Anweisungen des entsprechenden Textfelds
befolgt.

Um eine Ausriistungskarte zu erwerben, muss der Spieler so
viel Einfluss ausgeben, wie das Kosten-Symbol in der linken
oberen Ecke der Karte angibt. Die erworbene Karte wird
offen in den eigenen Spielbereich gelegt. Zusitzlich erlauben
einige Fahigkeiten, dass der Spieler Ausriistungskarten
erwirbt, ohne Einfluss zahlen zu missen.

Alle Ausriistungskarten sind Vorteile. Sie kénnen nur
benutzt werden, wenn sie im Spielbereich des Spielers liegen,
und sie zdhlen gegen den Wert der Maximalen Vorteile
(siehe ,Vorteile und Maximale Vorteile” auf Seite 14).

Waffen, Riistungen und Ausriistung

Ausriistungskarten bei Relic sind einer von drei Arten
zugeordnet:
Waffen, Riistungen oder (allgemeine) Ausriistung.
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Waffen, Riistungen und Ausriistung geben einem Spieler
niitzliche Fahigkeiten, Modifikatoren und Boni an die

Hand. Waffen und Riistungen kénnen nur wahrend eines
Gefechts, nicht aber bei Proben genutzt werden. Ein Spieler
darf nur eine Waffe und eine Riistung pro Gefecht einsetzen;
es gibt keine Beschrankung fiir die Zahl der (allgemeinen)
Ausrtistung.

Proben-Boni

Einige Karten zeigen einen farbigen Kreis mit einer Zahl.
Dies ist ein Bonus auf den Probenwert einer bestimmten
Eigenschaft (siehe ,,Proben” auf Seite 14). Ein Spieler darf
den Probenbonus wéihrend Proben auf seinen Probenwert
addieren; der Bonus nutzt nichts wihrend Gefechten.
Welche Art von Probe vom Bonus profitiert, wird von

der Farbe angezeigt: Rot fiir Starke-, Blau fiir Wille- und
Gelb fiir Scharfsinn-Proben. Der Spieler muss vor den
Probenwurf ansagen, ob er den Probenbonus nutzen will.

Einige Beispiele von Probenboni:

Addiere 2 zu Addiere 1 zu Addiere 2 zu einem
einem Stirke-  einem Scharfsinn- Willensprobenwert
Probenwert Probenwert



Gefechts-Boni

Gefechtsboni werden durch einen farbigen Kreis mit
gezacktem Rand dargestellt. Sie funktionieren dhnlich wie
Probenboni, kénnen jedoch nur zur Verbesserung des
Gefechtswerts eingesetzt werden. Die Farbe des Kreises
gibt an, fiir welche Gefechtsform der Bonus gedacht ist:
Rot unterstiitzt bei Starke-Gefechten, Blau bei einem
Willensgefecht, Gelb bei einem Scharfsinn-Gefecht und
grau bei beliebigen Gefechten. Ein Spieler muss wéhrend
des Schritts Gefecht vorbereiten erklaren, ob er einen
Gefechtsbonus nutzen will.

Einige Beispiele von Gefechtsboni:

Addiere 3 zum Gefechtswert bei einem Stirke-,
Willens- oder Scharfsinn-Gefecht

Addiere 2 zum Gefechtswert
bei einem beliebigen Gefecht

Ladungen

Einige Karten zeigen im oberen Bereich

eine Anzahl von Ladungs-Symbolen

(#). Die Anzahl von Ladungssymbolen

ist der Ladungswert der

Karte. Wenn ein Spieler eine solche

Karte zieht, legt er die entsprechende Anzahl von Ladungs-
markern auf die Karte. Der Spieler kann diese Marker
ausgeben, um spezielle Fahigkeiten der Karte auszuldsen.

Bei der Féhigkeit ist auch angegeben, wann der Spieler einen
Ladungsmarker von der Karte einsetzen darf. Wenn der
Spieler einen Ladungsmarker einsetzt, nimmt er ihn von der
Karte und legt ihn zuriick in den Vorrat der Ladungsmarker.
Wird der letzte Ladungsmarker von der Karte entfernt, wird
die Karte sofort abgeworfen.

Einige Effekte ermoglichen es, dass weitere Ladungsmarker
auf die Karte gelegt werden. Die Zahl der Ladungsmarker
kann auf diese Art den Ladungswert tibersteigen.

Ein Spieler darf pro Zug und Karte maximal 1 Ladung
einsetzen.

Beispiel: Ein Spieler hat das Nadelgewehr mit zwei
Ladungsmarkern darauf. Er greift einen Gegner an und
entschliefst sich, wihrend des Schritts Gefecht vorbereiten
eine der Ladungen auszugeben, um die Fihigkeit der
Karte zu aktivieren. Er kann den zweiten Ladungsmarker
wihrend seines Zuges nicht mehr nutzen.

Karten abwerfen

Immer wenn ein Spieler eine seiner Karten abwerfen muss,
darf er auswahlen, welche Karte dies sein soll, es sei denn,
die Anweisung legt etwas anderes fest. Wenn der Spieler
keine der geforderten Karten zum Abwerfen hat, muss er
nichts abwerfen. Wenn ein Spieler mehr Karten abwerfen
muss als er besitzt, wirft er alle Karten des geforderten Typs
ab. Abgeworfene Karten werden offen auf einen Ablagestapel
neben dem jeweiligen Zugstapel gelegt; alle Marker, die auf
der Karte lagen, werden vorher entfernt.

Ein Spieler kann keine Karten auf8erhalb seiner Erfah-
rungsphase abwerfen, es sei denn, eine Fahigkeit einer Karte,
eines Textfelds auf dem Spielplan oder eines Charakter-
bogens erlaubt dies. Wenn ein Spieler Vorteile oder
Kraftkarten besitzt, die er nicht langer behalten will,

darf er diese wihrend seiner Erfahrungsphase ablegen

(siehe ,,Erfahrungsphase” auf Seite 11).
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Sonstige Regeln

Dieser Abschnitt beschreibt weitere Regelelemente.

Szenariobdgen

Jeder Szenariobogen beinhaltet Sonderregeln, die nur fiir
dieses spezielle Szenario gelten, und eine Anleitung, wie die
abschlieflende Konfrontation durchzufithren ist, um das
Spiel zu gewinnen. Dazu gibt es noch eine stimmungsvolle
Hintergrundgeschichte.

Die Sonderregeln des Szenarios gelten fiir alle Mitspieler
und verdndern die Grundregeln teilweise erheblich. Alle
Spieler sollten sich diese Regeln zu Beginn des Spiels
durchlesen und fiir den Verlauf des Spiels merken.

Wenn ein Spieler seine Gefechtsphase auf dem Szenariofeld
abwickelt, gelten fiir ihn die unter ,Konfrontation“ genann-
ten Bedingungen des Szenariobogens. Diese gelten nur

fiir den aktiven Spieler, es sei denn, es ist anderslautend
erwahnt. Wenn mehrere Spieler das Szenariofeld erreichen,
wickelt jeder Spieler den Konfrontations-Abschnitt des
Szenariobogens in seiner eigenen Gefechtsphase ab.

Der erste Spieler, dem es gelingt, die Siegbedingung des
Konfrontations-Abschnitts zu erfiillen, gewinnt das Spiel.
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Wiirfel

Dieser Abschnitt enthalt Regel-Erklarungen zum Einsatz der
bei Relic verwendeten Wiirfel.

Explodierende Wiirfel

Wenn ein Spieler oder Gegner bei einem Gefecht oder einer
Probe (siehe ,,Proben” auf Seite 14) eine B wirft - auch wenn
er mehrere Wiirfel wirft -, dann sagen wir, dass der Wiirfel mit
der @ explodiert und der Spieler sofort einen weiteren Wiirfel
fir jede gewiirfelte B wirft. Der zweite Wurf wird zum ersten
addiert, um ein Gesamtresultat zu erzielen. Explodierende
Wiirfel sind kumulativ und es gibt keine Grenze wie haufig

ein Wiirfel explodieren darf (weder fiir den Spieler noch fiir
Gegner), so lange immer nur B gewiirfelt werden.

Beispiel: Der aktive Spieler macht seinen Gefechtswurf und
erzielt eine B . Danach wirft er sofort einen weiteren Wiirfel
und erzielt wieder eine B. Danach wirft er ein drittes Mal
und erzielt eine M. Diese drei Wiirfe werden addiert, und das
Gesamtresultat - der Gefechtswert — betrdigt 14.

Zusitzliche Wiirfel

Wenn es eine Fahigkeit oder ein Effekt einem Spieler erlaubt,
einen oder mehrere zusatzliche Wiirfel zu werfen, muss er
alle Wiirfe gleichzeitig ausfithren. Nachdem der Spieler seine
Wiirfe durchgefiihrt hat, kann er keine Fihigkeiten auslosen,
die es ihm erlauben, weitere Wiirfel zu werfen (mit der
Ausnahme explodierender Wiirfel, s.o0.)

Wenn ein Spieler zusitzliche Wiirfel im Gefecht wirft, dann
konnen nur Wiirfel mit einer B explodieren. Das heift, eine
B und eine B kénnen nicht kombiniert werden, um dann zu
explodieren. Es konnen jedoch mehrere Wiirfel explodieren,
wenn sie jeweils eine B zeigen.

Wiirfel modifizieren

Jedes Mal, wenn ein Spieler eine Fihigkeit nutzt, um ein
Wirfelresultat zu verdndern, addiert oder subtrahiert er den
jeweiligen Modifikator zum bzw. vom Wiirfelergebnis. Um
zu ermitteln, ob ein Wiirfel explodiert, oder ob irgendwelche
Fahigkeiten ausgel6st werden, wird jedoch nur das
urspriingliche Wiirfelergebnis betrachtet.

Einen Wurf Wiederholen

Jedes Mal wenn ein Spieler einen Wurf wiederholt, wird

das erste Ergebnis hinsichtlich aller Fahigkeiten und Effekte
komplett ignoriert. Nur das Ergebnis des zweiten Wurfs zéhlt,
und nur der zweite Wurf kann explodieren. Es ist moglich, dass
ein Wurf aufgrund bestimmter Féhigkeiten oder Karteneffekte
mehrfach wiederholt wird.

Kartenstapel oder Markervorrat
aufgebraucht

Wenn ein Kartenstapel leer ist, werden alle abgelegten
Karten aus diesem Stapel gemischt und verdeckt als neuer
Stapel ausgelegt. Wenn ein Kartenstapel leer ist und es keine
abgelegten Karten dieser Art gibt, um einen neuen Stapel zu
bilden, konnen Karten dieses Typs nicht gezogen werden.
Der Vorrat an Einfluss-, Ladungs- und Charaktermarkern



ist unbegrenzt. Wenn hier ein Vorrat zur Neige geht, kann er
mit anderen passenden und gut unterscheidbaren Markern
(wie z.B. Miinzen) erganzt werden.

Bewegung zwischen Spharen

In diesem Abschnitt wird beschrieben, wie sich die Spieler
zwischen den Sphéren des Spielplans hin und her bewegen
konnen.

Von der Aueren zur Mittleren Sphire

Es gibt drei Felder (Gesandter der Grey Knights,
Schlachtflotte Antias und Zuflucht von St. Antias) in den
Ecken der Auflere Sphire, die es Spielern erméglichen,
durch Ausfiihren eines Textkastens zur Mittleren Sphire
tiberzusetzen. Dadurch darf der Spieler seine Figur fiir
bestimmte, festgelegte Kosten auf ein genanntes Feld der
Mittleren Sphére versetzen.

Nachdem er sich so zur Mittleren Sphire bewegt hat, endet
die Gefechtsphase des aktiven Spielers sofort. Er wickelt auf
dem Ankunftsfeld keine Karten oder Textfelder ab.

Bewegungsanweisungen

Es gibt zwei Felder (Space Hulk und Hiiter des

Risses) auf dem Spielplan, die spezielle Textfelder mit
Bewegungsanweisungen enthalten. Jedes Mal, wenn ein
Spieler seine Bewegungsphase auf einem Feld mit einer
Bewegungsanweisung beginnt oder ein Feld mit einer Bewe-
gungsanweisung wiahrend seines Zuges betritt, fithrt er diese
Anweisungen aus und setzt danach seine Bewegung wie
gewohnt fort.

Wenn ein Spieler sich dabei von einer Sphére zur nichsten
bewegt, darf er die Bewegungsrichtung dndern, sobald er die
neue Sphdre betritt.
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Beispiel: Ein Spieler beginnt seine Bewegungsphase im Spukstern-
haufen. Er wirft eine B und entschliefSt sich, gegen den
Uhrzeigersinn zu ziehen. Mit seinem ersten Bewegungspunkt
zieht er auf das Feld Space Hulk.

Er fiihrt die Bewegungsanweisung dieses Feldes aus, die es

ihm erlaubt, sich fiir seinen zweiten Bewegungspunkt auf

das Feld Portal ins Netz der Tausend Tore zu versetzen. Er
entscheidet sich, seine Bewegungsrichtung zu dndern und nun im
Uhrzeigersinn zu ziehen. Sein dritter und letzter Bewegungspunkt

bringt ihn nun auf das Feld Vorgebirge von Liliath.

Ein Spieler darf ebenfalls die Bewegungsanweisungen auf
seinem Feld zu Beginn seiner Bewegungsphase ausfiihren.

Innere Sphire

Um die Innere Sphére des Spielplans zu
betreten, muss der Spieler eine Reliquie
haben und uber das Feld ,,Hiuter des
Risses” in der Mittleren Sphére ziehen.

Nachdem er die Innere Sphére betreten
hat, wirft der Spieler nicht mehr fur

seine Bewegung und gibt auch keine
Bewegungspunkte aus. Stattdessen bewegt
er sich wahrend seiner Bewegungsphase ein Feld in
Richtung des Bewegungspfeils auf seinem aktuellen Feld
weiter. Der Spieler darf keine Fihigkeiten oder Effekte
nutzen, die seine Bewegung in der Inneren Sphire
verdndern.

Bewegungs-
pfeil

Nachdem er die Innere Sphire betreten hat, darf der Spieler
nicht mehr zu vorherigen Sphéren zuriickkehren, es sei
denn, er wird besiegt oder korrumpiert.

In der Inneren Sphére muss der Spieler in seiner
Bewegungsphase ein Feld vorwirts gehen und er muss das
Textfeld seines Ankunftsfelds wahrend seiner Gefechtsphase
ausfiihren. Es ist nicht méglich, in der Inneren Sphare
Gefahrenkarten zu ziehen oder auszufiihren. Wenn ein
Spieler das Szenariofeld in der Mitte des Spielplans erreicht,
kann er sich nicht mehr bewegen und muss wihrend seiner
Gefechtsphase — und so lange er auf dem Szenariofeld

steht — die Anweisungen des Konfrontations-Abschnitts des
Szenariobogens ausfiithren.

Der Warpriss

Wenn ein Spieler in den Warpriss eindringt (das erste

Feld der Inneren Sphire), endet seine Bewegungsphase
sofort. Das Textfeld des Warprisses besagt, dass der Spieler
wihrend der Gefechtsphase ein Feld voran springt, dazu
je ein weiteres Feld fiir jede erfiillte Bedingung. Textfelder
auf den tibersprungenen Feldern werden nicht ausgefiihrt;
das Textfeld auf dem Ankunftsfeld muss jedoch sofort
ausgefithrt werden, wenn der Spieler dort landet.

Beispiel: Ein Spieler beginnt seine Gefechtsphase auf dem
Warpriss-Feld. Er springt ein Feld nach vorne, dazu ein weiteres
Feld, weil er Stufe 9 ist, und noch ein weiteres Feld, weil er sich
entscheidet, sofort 8 Einfluss auszugeben. Er iiberspringt also
drei Felder und landet auf dem Feld der Didmonenwelt Braxas.
Er fiihrt die Anweisungen des Textfelds der Ddmonenwelt Braxas
aus und ignoriert alle anderen, iibersprungenen Felder.
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Klarstellungen
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In diesem Abschnitt findest du Regeln fiir besondere Situationen

— fiir den Fall, dass bestimmte Fragen wéihrend des Spiels
auftauchen.

Die Goldene Regel

Immer wenn eine spezielle Fahigkeit oder ein Textkasten
im Widerspruch mit den Regeln dieses Hefts steht, hat die
Sonderregel oder der Textkasten Vorrang.

Explizite Verbote

Immer wenn eine spezielle Fahigkeit oder ein Textkasten
besagen, dass ein Spieler eine Karte, Aktion oder Fahigkeit ,,nicht
nutzen kann“ oder ,,nicht nutzen darf, dann darf der Spieler das
einfach nicht, Punkt. Mit anderen Worten: Ein (im Rahmen einer
Fihigkeit) ausgesprochenes Verbot hat Vorrang vor allen anderen
Regelungen aus Fahigkeiten, Karten oder Effekten.

Beispiel: Die Verderbniskarte ,, Blutrausch® besagt, dass der

Spieler keinen Gegnern ausweichen darf. Dies bedeutet, dass auch
eine Callidus-Assassinin nicht ausweichen darf, wenn sie die
Blutrausch-Karte hat, obwohl ihre Besondere Fihigkeit ausweichen

erlaubt.

Besondere Bewegungen

Wenn ein Spieler eine Karte ausfiihrt, die ihm eine besondere
Bewegung wahrend seiner Bewegungsphase ermoglicht, darf er
diese auch dann nutzen, wenn er die auslosende Karte wihrend
seines Zuges abwirft. Wenn ein Spieler einen Zug aussetzen
muss, darf er die Sonderbewegung in seiner nachstmoglichen
Bewegungsphase nutzen.

Als Erinnerung daran, dass er diese Moglichkeit zur Sonder-
bewegung hat, kann ein Spieler einen Charaktermarker unter
die Spielfigur legen. Wenn eine Gedankenstiitze dieser Art und
eine Spielregel kollidieren, hat die Spielregel Vorrang. Wenn ein
Effekt (wie z.B. der Textkasten auf dem Feld ,,Portal ins Netz der
Tausend Tore®) den Spieler sofort auf ein anderes Feld versetzt,
werden die Felder dazwischen komplett ignoriert und die
Spielfigur wird sofort auf dem Zielfeld platziert.

Entscheidungen fillen

Wenn ein Effekt sich auf eine bestimmte Bedingung bezieht,

und es zwei oder mehr Moglichkeiten gibt, diese Bedingung

zu erfiillen, entscheidet der aktive Spieler, welche Moglichkeit
genutzt wird oder in welcher Reihenfolge sie abgewickelt werden.

Niedrigste und héchste Eigenschaft

Wenn ein Effekt sich auf die hochste oder niedrigste Eigenschaft
eines Charakters bezieht und der Spieler zwei Eigenschaften

mit gleichem Wert hat, darf der Spieler entscheiden, welche
Eigenschaft er wihlt.

Optionale Fahigkeiten

Auf Karten zu findende Fahigkeiten, deren Beschreibung die
Worte ,kénnen’ oder ,diirfen’ enthalten, sind optional, d.h., der
Spieler kann entscheiden, ob er sie einsetzt oder nicht. Alle
anderen Karten- oder Charakter-Fertigkeiten sind verpflichtend,
d.h. sie miissen eingesetzt werden, wenn sich die Gelegenheit
ergibt.
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