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EinFUHRVUNG
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g Fallen...................ooia
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re Spielsitzungen umfassen. Anders als in anderen
F ntscheidungen, die definieren, welchen Gefah- Ke RMA . . . .
s geben dem Spiel Struktur und konfrontieren

ielen. Selbst wenn die Helden an einer Quest Q} Ests. . . .

och immer weitergehen.
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tzung daraus, dass die Spieler ihre Helden sicher v .
REGELUBERSICHT

Begegnungen fiihren. Allerdings dndern unter-
Sitzung, zunichst durch die Quests, in spiteren

tirdige Abenteuer zu kreieren und diese mit
Spafl macht, dann wird es auch korreke gespielt.

anderen. Sollte es aus irgendeinem Grund zu einer Situation kommen, die zu intensivem Nachschauen oder Blittern in
yieler sich damit nicht aufhalten. Bei Myth soll auf allen Ebenen kooperiert werden und das schliefit auch Regeldiskussi-

et zu interpretierende Situation entstehen, dann sollten sich die Spieler einigen, wie sie die Regeln interpretieren — meist
Fokus sollte immer auf dem Spiel liegen und nicht auf diesem Regelheft.

UBER DIESES REGELHEFT

Mythist ein komplexes Spiel und neue Spieler kdnnen davon leicht iiberwéltigt werden. Dieses Regelheft ist so gegliedert, dass die grundlegenden Mechanismen
zum schnellen Spielbeginn vorgestellt werden. Die meisten strukturierenden Elemente des Spiels werden zuerst beschrieben, wéhrend die fortgeschrittenen
Komponenten und Optionen weiter hinten detailliert ausgefiihrt werden. Dazu gibt es auf der Riickseite dieses Regelhefts eine Regellibersicht, die in kompakter
und leicht lesbarer Form ein Nachschauen haufig verwendeter Regeln erméglicht. So fallt es den Spielern leichter, wihrend des Spiels nachzuschlagen.



SPieLmAatERIAL

Dieser Abschnitt enthilt eine kurze Beschreibung des Spielmaterials von Myzh.

5 HELDERTAFELN

Jeder Held erhilt eine Heldentafel, um wichtige spiel-
relevante Informationen im Auge zu behalten. Dazu
gehdren Bedrohung, Inventar, Status, Ausriistung, Le-

benskraft und Aktionen.

| DUNKELHEitSTAFEL

Die Spieler nutzen die Dunkelheitstafel, um Dun-
kelheitskarten, Fallen, die Schitze auf den Kartenab-
schnitten sowie die Aktionspunkte und die Lebens-

kraft der Dunkelheit im Auge zu behalten.

10 KartEnaBscHRittE
Aus den zehn Kartenab-

schnitten wird die Welt

von Myth konstruiert,

in denen die Helden ihre

Abenteuer erleben. Die
Kartenabschnitte  sind

beidseitig bedruckt und

haben die Mafle 12x12,

6x6 und 4x6.

41 Miniaturen

Die detaillierten Miniaturen
von Myth stellen die Helden und
die Michte der Dunkelheit dar, denen sie

sich stellen. Die Dunkelheit zeigt sich in

s

vielen Facetten, Groflen, Stirken und
Schwierigkeiten, was durch die Auswahl

dynamischer Miniaturen deutlich wird.

b

15 WURFEL

Die 10 zehnseitigen Angriffs-
wiirfel und die 5 sechsseitigen

Schicksalswiirfel werden fiir : ‘ :

die Helden und die Dunkel-

heit verwendet, um Angriffe

und andere Aktionen durch- '

155 HELDENKARTEN

Es gibt insgesamt 155 Heldenkarten, 31 fiir

jeden der fiinf Helden. Sie stellen die

méglichen Aktionen dar, welche die Hel-

zufiihren.

den ausfithren kénnen. Fiir jeden Hel-
den gibt es 25 Anfangsheldenkarten, 5
fortgeschrittene Heldenkarten und eine

Referenzkarte.

12 FaLLENKARTEN
Der Fallenstapel enthilt 12 einzigartige
und potenziell tédliche Fallen, die auf die

Helden lauern.

30 QuEestkaRtEN

Questkarten enthalten fesselnde Abenteuer
und wertvolle Belohnungen, fiir die man
gegen die Michte der Dunkelheit kimpft.

7 MonsteRKARTEN
Die 7 Monsterkarten werden verwendet,
sobald die Dunkelheit aktiviert wird.

10 DunkKELHEiItSKARTEN
Der Dunkelheitsstapel enthile 10 Karten,
die vorgeben, wie die Dunkelheit agiert, so-
bald sie aktiviert wird.

10 HAnDLERKARTEN
Der Hindlerstapel enthile 10 einzigartige
Hindler, die den Helden verschiedene Gii-

ter anbieten.

5 ALLiERTENKARTEN
Diese 5 Alliiertenkarten dienen als Referenz,
wenn die Alliierten in der Auffrischungspha-

se aktiviert werden.

97 ScHAtz-
KARTEN

Myth enthilt 97 Schatzkarten
in den Farben braun, weif},

griin, und blau.

8 HELDENMARKER_

Jeder Held in Myth wird durch einen Hel-
denmarker reprisentiert, der auf die Hel-
dentafel passt. Auf diesem Heldenmarker
stehen die Werte des Helden, sein defi-
nierendes Attribut, sein unmodifizierter
Wiirfelpool und es gibt ein Feld fiir Titel,
die man sich im Verlauf der Abenteuer ver-
dienen kann.

6 VERSTECKIMARKER_
Versteckmarker werden  einge-
setzt, um auf den Kartenabschnit-
ten die Orte zu markieren, an
denen Monster erscheinen kén-
nen. Jedes Versteck kann nur eine

Sorte Monster hervorbringen.

50 ScHatZmMARKER_
Schatzmarker werden verwendet, um zufillig Schétze und Be-
lohnungen zu ermitteln. Jeder farbige Marker steht fiir eine

Schatzkarte der entsprechenden Farbe.
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AUVFBAV
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AUFBAU

TELLEN

ht und als
gelegt. Die
paraten Sta-

Spieler die folgenden Aufbauschritte ausfiihren:

4. HELDEN AVSWAHLEN UND VORBEREITEN

Jeder Spieler wihlt einen Helden, den er spielen will und sucht den entsprechenden
Heldenmarker, die Heldenkarten und alle Marker fiir Heldenfertigkeiten heraus, die zu
diesem Helden gehoren.

a) Jeder Spieler nimmt sich eine Heldentafel und steckt seinen Heldenmarker oben links in die
ausgestanzte Offnung in der Heldentafel.

b) Jeder Spieler entfernt die fortgeschrittenen Heldenkarten (im Grundspiel sind fiir
jeden Helden 5 fortgeschrittene Heldenkarten enthalten) aus seinem Heldenstapel.
Fortgeschrittene Heldenkarten erkennt man an der griinen Flamme oben auf der
Karte. Diese Karten kénnen die Spieler sich verdienen, wenn sie Bosse besiegen oder
Quests abschlieflen (siehe Seite 29).

) Jeder Spieler sucht dann aus dem braunen Startausriistungsstapel eine ,Abenteurerkombination®
und jede Ausriistung heraus, die sein Heldensymbol oben rechts auf der Karte trigt. Diese Star-
tausriistung wird auf der Heldentafel auf dem entsprechenden Ausriistungsplatz (Waffe, Schild,
Riistung, Helm, Zubehér) platziert.

d) Jeder Spieler platziert einen Bedrohungsmarker links neben der ,1“ auf der Bedrohungsskala
oben auf seiner Heldentafel. Dann wird ein Lebenskraftmarker auf der Lebenskraftskala auf
dem Wert platziert, die der Startlebenskraft des Helden auf seinem Heldenmarker entspricht (+1
durch die ,Abenteurerkombination®).

e) Jeder Spieler mischt seinen Heldenstapel, platziert ihn links neben seiner Heldentafel und zieht
zu Beginn 5 Handkarten.

f) Jeder Spieler sucht sich seine Heldenminiatur heraus und stellt sie neben der Heldentafel bereit.
5. DEn ScHAtZBEVTEL VORBEREITEN
Alle weiflen und griinen Schatzmarker werden in einen undurchsichtigen Behilter ge-

geben, der als ,,Schatzbeutel bezeichnet wird. Die blauen Schatzmarker werden bei-
seitegelegt.

.

{77

7. KarteEnaBsCHNitt AUSWAHLEN
Die Spieler wihlen zu Beginn einen beliebigen Kartenabschnitt aus. Spiter konnen Geschichtsquests

vorgeben, welche Kartenabschnitte platziert werden.

8. HELDENminiatuREN PLATZIEREN
Die Spieler wihlen gemeinsam eine Kartenabschnittskante und platzieren ihre Miniaturen auf je einem

Feld an dieser Kante.



AUFBAUBEISPIEL

*Beutel nicht
enthalten

KARtENABSCHNittE BESTUCKEN

Den Spielern ist bei der Bestiickung der Kartenabschnitte viel Freiheit belassen. Jeder Kartenabschnitt hat einige Symbole in €=+

ner der Ecken. Diese Symbole sind die Legende des Kartenabschnitts, die zur Bestiickung des Kartenabschnitts heran gezogen™
wird. Viele dieser Symbole geben den Spielern Wahlméglichkeiten, iiber die sie als Gruppe entscheiden miissen. Detaillicrtere
Angaben zu den Kartenabschnitten stehen auf Seite 20. Die Spieler sollten den folgenden Schritten bei der Bestiickung von

Kartenabschnitten folgen:

I. QUESTKARTE ZiEHEN 4. |AGDGRYPPEN
Wenn der Kartenabschnitt ein Questsymbol trigt, zichen die Spieler die Auf einen Kartenabschnitt mit de
? oberste Karte vom Queststapel, befolgen die Vorgaben zum Aufbau der % 8 feindliche Monster eines beliebig
Quest und platzieren sie lesbar neben dem Kartenabschnitt (siche Seite 22). Miniatur einer Jagdgruppe muss a

kierten Bereichs des Kartenabschni
2. VERSTECKE PLATZIEREN Monster der Jagdgruppen werden
Trigt der Kartenabschnitt das Verstecksymbol, muss mindestens ein Ver- Monster der gleichen Jagdgruppe pl
steck platziert werden. Es diirfen héchstens so viele Verstecke platziert markierten Bereich platziert werde
werden, wie die Zahl am Verstecksymbol angibt. Verstecke werden so Fragezeichen, so sind Jagdgruppen
platziert, dass sie mindestens ein Feld des lila markierten Bereichs auf nicht, platziert werden (siche Seite

dem Kartenabschnitt belegen. Verstecke mit einem Fragezeichen diir-

fen platziert werden, miissen es aber nicht, die Entscheidung bleibt den 5. ScHatzLimit vo RBEREITE
Spielern iiberlassen (siehe Seite 22). @ Das Schatzlimitsymbol gibt an,
,Schitze“ auf der Dunkelheitstafel b
3. MonsterR PLATZIEREN
Es werden so viele Monster ins Spiel gebracht, wie die Verstecke in Ab-
hingigkeit von der Spieleranzahl ins Spiel bringen kénnen, oder wie es
die aktive Quest erfordert. Die Anzahl von ins Spiel gebrachten Mons-
tern durch Verstecke kann der Riickseite der Monsterkarten entnommen
werden (,Erstes ins Spiel kommen®).
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Nie SpicIDILIRN™E

ede Spielrunde besteht aus der Zyklusphase, der Handkartenphase und der Auffrischungsphase. Diese Phasen werden
Regelheft genauer beschrieben.

SE
j‘ statt. Sie besteht aus zwei verschiedenen Zyklen, dem Heldenzyklus und dem Dunkelheitszyklus. Wihrend des

on der Hand ausspielen, um Aktionen oder Reaktionen durchzufiihren und ihren Helden auf dem Kartenabschnitt
en Heldenzyklus, wenn die Dunkelheit aktiviert wird und zuriickschligt. In einer Spielrunde muss kein Dunkelheits-
Dunkelheitszyklen in einer Zyklusphase geben. Der Heldenzyklus findet aber in jeder Zyklusphase stat.
.

DER DVNKELHEitSZYKLUS
elden und arbeiten zusammen,  Im Dunkelheitszyklus miissen die Spieler unter Umstinden eine Dunkelheits-
¢ definierte Zugreihenfolge im  karte zichen und die feindlichen Monster auf dem Kartenabschnitt aktivieren.

er Reihenfolge sie Heldenkarten

chten (siche Seite 13). Die Rei-

ld kann mehrere Karten spielen,

Dieser Zyklus kann im Heldenzyklus und auch in der Auffrischungsphase statt-
finden. Im Gegensatz zum Heldenzyklus hat der Dunkelheitszyklus eine vorge-

schriebene Abfolge, die Schritt fiir Schritt einzuhalten ist. Ein Dunkelheitszyk-

ge Regel hier ist, dass eine ausge-  lus besteht aus folgenden Schritten:

IR s, bevor cin anderer 1. Bedrohungsreichweite priifen: Die Spicler priifen, ob es aktive Feinde auf

t, wenn alle Spieler entscheiden .
; P 3 dem Kartenabschnitt gibt.

eldenzyklus beenden, bedeutet

"

ryklus nicht mindestens einen
e Herumlungerer und werden
on 1 Schatz, der vom Schitze-

Kartenstapel auf der Dunkel-
: elte Schatzmarker reduziert
s in diesem Akt oder Abenteuer

Seite 12). Immer wenn eine
steigt die Dunkelheitsskala auf
Karte angegeben ist. Erreicht
Idenzyklus unterbrochen und
10ch AP nicht auf der Dunkel-
e nach dem Dunkelheitszyklus

NMPHASE

nehr agieren mochten und entscheiden die Zyklusphase zu beenden, beginnt die Handkartenphase. In der Hand-

writte in dieser Reihenfolge durch:

2. Dunkelheitskarte ziehen: Sofern es mindestens einen aktiven Monstertyp
auf dem Kartenabschnitt gibt, miissen die Spieler eine Dunkelheitskarte zie-
hen und umsetzen.

a. Ereignis: Die Helden miissen das Ereignis oben auf der Dunkelheitskarte
ausfiihren.

b. Bedrohungsstrafe: Hat cin Held einen Bedrohungswert von 10, miissen
die Spieler die Bedrohungsstrafe auf der Dunkelheitskarte hinnehmen.

c. Feinde aktivieren: Die Spieler aktivieren feindliche Miniaturen auf dem
Kartenabschnitt in der Reihenfolge, die auf der Dunkelheitskarte angege-
ben ist. Wenn ein Feind aktiviert wird, kann er sich bewegen und, nach
seinen Priorititen, die Helden angreifen.

d. Ins Spiel bringen: Wenn es Verstecke auf dem Kartenabschnitt gibt, miis-
sen die Spieler zusitzliche feindliche Miniaturen auf dem Kartenabschnitt
ins Spiel bringen. Details zum Ins Spiel bringen neuer Feinde stehen unten
auf den Dunkelheitskarten.

Nach diesen Schritten endet der Dunkelheitszyklus und der unterbrochene Hel-
denzyklus (oder die Auffrischungsphase) geht weiter. Die Dunkelheitsskala wird
wieder auf ,,0“ gesetzt und dann um die Anzahl von AP erhsht, die bei Auslésung

des Dunkelheitszyklus nicht auf der Dunkelheitsskala markiert werden konnten.

seinen Bedrohungswert um die Anzahl freier, unbelegter Aktionsplitze auf seiner Heldentafel.

g viele Anhaltende Karten aus seinen Aktionsplitzen auf seinen Ablagestapel ablegen. Dann werden alle anderen

1f seiner Hand auswihlen, behalten und muss den Rest abwerfen. Spieler diirfen aber auch alle Handkarten abwerfen.

en, wie es cin Handkartenlimit vorgibt (normalerweise 5). Wenn ein Spieler eine Heldenkarte zichen muss und

blagestapel und bildet daraus seinen neuen, verdeckt liegenden Nachzugstapel.




Die AVFFRiISCHUNGSPHASE

Die Auffrischungsphase ist die letzte Phase einer Spielrunde. In dieser Phase fiihren die Spieler die folgenden Schritte d

1. Dunkelheitsskala: Die Spicler priifen, ob es aktive Mons- 3. Questergebnisse: In diesem Schritt priifen die Spiel
tertypen auf dem Kartenabschnitt gibt. Fiir jeden akti-  karte gibt. Das bedeutet, dass gepriift wird, ob Que
ven Monstertyp wird die Dunkelheitsskala um 1 erhsht. bleibender Heldenzyklen fiir die Erfiillung von Que
Erreicht die Dunkelheitsskala dabei ,,6%, unterbricht ein ein derartiges Limit vorgibt.

Dunkelheitszyklus die Auffrischungsphase.
4. Statuseffekte: Wenn cin Held von cinem Statuseffek

a. Dunkelheitszyklus: Die Spieler fithren einen ganz in diesem Schritt umgesetzt. Sollte dies dazu fithren
normalen Dunkelheitszyklus durch. Danach wird die so wird seine Miniatur erst im Schritt Aufriumen
unterbrochene Auffrischungsphase mit dem nichsten

N

" . Fallen: In diesem Schritt werden alle Fallen im Spie
Schritt fortgesetzt.

6. Aufriumen: Dies ist der Schritt, in dem Helden ihr
und in dem besiegte Helden vom Kartenabschnitt

2. Alliierte aktivieren: Wenn die Helden einen Alliierten im
Spiel haben, wird dieser in diesem Schritt aktiviert.

KAmPF

Kampf ist ein sehr wichtiger Bestandteil von Myzh. Dieser Abschnitt beschreibt, wie die Helden kimpfen, aber eini

alle nicht erreichten Questziele abgelegt.

schicken, fithren die Spieler die folgenden Schritte durch:

1. Heldenkarte(n) ausspielen: Helden miissen Heldenkarten ausspielen, um anzugreifen. In diesem Schritt muss deF

Heldenkarten er ausspielen méchte.
2. Ziel(e) wihlen: Nach dem Ausspielen der Heldenkarte muss der Spieler das Ziel oder die Ziele des Angriffs bestit
3. Wiirfelpool zusammenstellen: Der Spieler ermittelt, wie viele Angriffswiirfel ihm zur Verfiigung stehen und ste
4. Wiirfelpool wiirfeln: Der angreifende Spieler wiirfelt seinen Wiirfelpool und ermittelt das Ergebnis. Bei einem Fehls
5. Schaden zufiigen: Ist der Angriffswurf erfolgreich, fiigt der Spieler dem Ziel oder den Zielen Schaden zu.
6. Verluste entfernen: Ist ein Ziel besiegt, entfernt der aktive Spieler die entsprechende Miniatur vom Kartenabschr

7. Schitze platzieren: Wenn die entsprechende Anzahl von Feinden oder der richtige Feind durch den Angriff besie;
Schatzmarker aus dem Schitzebereich der Dunkelheitstafel und platziert sie auf dem Kartenabschnitt. i

8. Bedrohung und Aktionspunkte markieren: Schliefllich erhoht der Angreifer seinen Bedrohungswert um 1 pr

e

lich erhoht der Spieler die Dunkelheitsskala um die AP, die die ausgespielte Heldenkarte vorgibt.

HeELDENKARTEN AVSSPIELEN

Spieler miissen Karten ausspiclen, um anzugreifen. Heldenkarten, die einem Helden cinen Angriff erlauben, tragen

Wie alle anderen Heldenkarten auch, miissen diese Karten in freie Aktionsplitze auf der Heldentafel ausgespielt wet
denzyklus ausspiclen, die Anzahl an Reaktionen oder Unterbrechungen ist aber nur durch die Anzahl verfiigbarer
belegt, kann der Spieler keine weiteren Heldenkarten ausspielen. Weitere Informationen zu Heldenkarten stehen ai

Der Soldat hat keine freien Aktionsplatze,
daher kann er in diesem Heldenzyklus keine
weiteren Heldenkarten ausspielen.

Der Soldat hat freie Aktionsplatze, also
kann er Knochenernte ausspielen.




eler das Ziel seines Angriffs auswihlen. Zwischen dem Angreifer und dem Ziel muss eine Sichtlinie bestehen
Heldenkarte befinden. Ein Angriff muss auf eine feindliche Miniatur zielen. Greift ein Angriff mehrere
Ichen muss mindestens ein betroffenes Feld von einer feindlichen Figur besetzt sein. Nimmt eine Figur
sie nur einmal von diesem Angriff betroffen. Wird cine Heldenkarte gespiclt ohne dass ein Ziel erreichbar

Der Soldat spielt Die Verborgene Kiinge. Die Reichweite der Karte basiert auf der Reichweite der Der Zauberer spielt Gaias Blut. Er Zielt auf die Wihler. Mindestens einer von ihnen steht auf
Waffe, dem Schiirhaken, und betrégt somit 1. Der Schuft ist in Reichweite, die Wihler hingegen nicht. einem betroffenen Feld, also kann der Angriff durchgeftihrt werden.

1 ,sehen®. Eine Sichtlinie wird ermittelt, indem von der Mitte des Feldes des Angreifers eine gerade Linie in
diese Linie durch ein blockiertes Feld fiihre, hat der Angreifer keine Sichtlinie. Fiihrt diese Linie durch kein

e Bereiche und Fallen DER Sc H UTZE

hiitzen). Fiihrt eine Sicht-
e er Angreifer keine Der Schiitze folgt nicht den nor- —
+i malen Regeln fiir Sichtlinien.
! Der Schiitze kann Monster bei
der Bestimmung der Sichtlinie
ignorieren, folgt aber ansons-
ten den gleichen Regeln fiir die

Sichtlinie. Erfolg

mrandete Bereiche und

Fehlschlag

Fehlschlag

b der Reichweite der
auf der Heldenkarte
ern, die ein Ziel vom
hen. Beim Abzihlen
d angrenzend an den
ndet. Es wird immer
Ider gezihlt werden.
den Regeln fiir die
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\WURFELPOOL
ZUSAMMENSTELLEM

Jeder Angriff wird durchgefiihrt, indem eine Zusam-

menstellung von Wiirfeln gewiirfelt wird, die als Wiir-
felpool bezeichnet wird. Der Wiirfelpool eines Helden
besteht aus Angriffs- und Schicksalswiirfeln. Die An-
zahl der Wiirfel basiert auf dem Wiirfelpool, der auf
dem Heldenmarker angegeben ist und zusitzlichen
Wiirfeln, die von ausgeriisteten Gegenstinden (siche
Seite 25) oder Heldenkarten stammen. Statuseffekte
oder andere Wirkungen konnen auch dazu fithren, dass
Wiirfel aus dem Wiirfelpool genommen werden miis-

sen.

\WURFELPOOL
WURFELN

Nach dem Zusammenstellen des Wiirfelpools wird

dieser gewiirfelt und der angreifende Spieler ermittelt
das Ergebnis. Auch wenn mehrere Figuren angegriffen
werden, wird nur ein Wiirfelpool pro Angriff gewiirfelt.
Angriffswiirfel und Statuswiirfel werden nacheinander

iiberpriift, die Angriffswiirfel zuerst.

ANGRiFFSWURFEL

Angriffswiirfel sind zehnseitige Wiirfel (@), die be-
nutzt werden, um zu ermitteln, ob ein Angriff ein Ziel
erfolgreich trifft. Jeder Angriffswiirfel, dessen Ergebnis
gleich oder héher als der Mindestwurfs (MW) ist, gilt
als Erfolg. Egal, wie viele Feinde Ziel eines Angriffs wer-
den, jeder Monstertyp und —rang erfordert nur einen
Erfolg um alle Ziele dieses Typs oder Rangs zu treffen.
Sind innerhalb eines Monstertyps oder —rangs unter-
schiedliche MW erfoderlich, so muss jedem Ziel ein
eigener Erfolg zugeordnet werden. Gelingt es jedoch
den Spielern, den hochsten MW  eines Monstertyps
oder —rangs zu erreichen, so sind alle Ziele dieses Mons-
tertyps oder -rangs getroffen. Wenn ein Erfolg fiir einen
Monstertyp verwendet wird, kann er nicht fiir einen
anderen Monstertyp verwendet werden. Wird kein Er-
folg gewiirfelt, verfehlt der Angriff und die folgenden

Schritte werden iibersprungen.

GarantierRtER ERFOLG unD FEHLSCHLAG

Es gibt Situationen, in denen ein Wiirfelwurf unnétig
ist. Weil Erfolg oder Misserfolg bereits feststchen. Wenn
der MW fiir einen Wurf 1 oder weniger ist, wiirfelt der
Spieler nur die Schicksalswiirfel. Der Angriff gilt auto-
matisch als Erfolg. Ist der MW 11 oder héher, wiirfelt
der Spieler seinen gesamten Wiirfelpool nicht, jeder
Wiirfel gilt als Misserfolg. Stellt sicher, dass alle Boni
und Mali korrekt eingerechnet sind, bevor iiber cinen

garantierten Erfolg oder Fehlschlag entschieden wird.

SCHWERER ZU TREFFENDE GEGNER

Einige Feinde bei Myth sind schwieriger
zu treffen, als andere. Diese haben zu-
satzlich einen roten Multiplikator in ihrem

Verteidigungssymbol. Die Zahl vor dem

,X“ gibt an, wie viele Erfolge ein Angreifer mit seinem
Wiirfelpool erzielen muss um diesen Gegner einmal zu
treffen und einmal Schaden anzurichten.

ANGRIFFSWURFEL ZUORDNEN

Der Wiirfelpool wird einmal gewiirfelt. Alle Erfolge werden von diesem einen Wiirfelwurf ermittelt und
enstrpechend auf die Ziele aufgeteilt.

Entweder oder

»

l-

SCHiCKSALSWURFEL
Schicksalswiirfel sind spezielle sechsseitige Wiirfel (ElJ),
ausgeriisteter Gegenstinde auszulésen. Viele Gegenstind
Karte, die die Schicksalssymbole anzeigen, die gewiirfel
Wenn ein Angriff mit dem Gegenstand erfolgreich ist, mu
der Schicksalskombination zuordnen, die den darin ange
gewiirfeltes Schicksalssymbol kann nur einmal einer Sc
alle Symbole einer Schicksalskombination miissen zugec
Schicksalskombination vollstindig mit gewiirfelten Schit
de Effekt ausgeldst. Gibt es mehrere Schicksalskombinatio
werden, wie der Wiirfelwurf erlaubt. Jede Schicksalskombi
werden. Hat der Spieler mehrere Schicksalskombination
chen davon er die gewiirfelten Schicksalssymbole zuordn

g 8

Natur

Magie Glaube Dunkelheit

Schicksals-
kombination

Schicksals-
kombination
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BEDROHUNGSWERT ANPASSEN

Bei Helden steht der angerich-
erfolgreich, erleidet das Ziel
griff mehrere Ziele, so erhilt
n nicht mehr Schaden erhal-
ber die Lebenskraft eines Ziels

PRO ERFOLG UND PRO TREFFER

Die meisten Angriffe verursachen ihren Schaden, wenn der Angriffswurf mindestens
einen Treffer ergeben hat, auch wenn mehrere Angriffswiirfel den MW erreicht oder
liberschritten haben.

Es gibt aber Angriffe, die Schaden pro Treffer verursachen. Diese Angriffe sind sehr
gefahrlich, denn der Schaden wird einmal pro @ angerichtet, der den MW erreicht
oder tberschritten hat.

enen Bereich eines Flichen-
Fall ist der betroffene Held
fer muss dem Helden keinen
en wird normal angerichtet.

MNEN

iele, deren Schaden genauso

nitt entfernt. Sie sind besiegt.
Angriff besiegt werden, wird

Angriffen erfolgt die Bewe-
Gelingt es dem Angreifer
ven, kann er das durch den
er muss seinen Angriff auf
ches an den unbesiegten

liegt.

Der Soldat spielt Auf der Klinge reiten. Er wird
sich durch alle Feinde hindurch bewegen, wenn
er erfolgreich ist und das Feld des Wihlers
einnehmen. Der Soldat fiihrt einen Angriffswurf
durch und benétigt eine 4 und eine 5 um bei-
de Monstertypen zu treffen. Der Soldat ist mit
einer gewdrfelten 4 und einer 1 nur teilweise
erfolgreich. Er besiegt beide Krabbler mit der
4 und bewegt sich durch die Felder, die diese
einnahmen. Den Wiihler kann er nicht besiegen
und muss seine Bewegung in dem Feld direkt vor
ihm abbrechen.

folgenden Gelegenheiten

 bei jedem dritten Schergen, der mit einem
einzelnen Angriff besiegt wird

e jeder besiegte Hauptmann

« jeder besiegte Miniboss

* jedes zerstorte Versteck

hatzmarker aus dem Schiit-

ird, das der besiegte Feind
elheitstafel keine Schatz-
erden. Wenn der besiegte
er angreifende Spicler aus,
Wenn ein Schatz in einem
umrandeter Bereich), wird
ahl des Spielers platziert.

Zum Abschluss eines Heldenangriffs wird der Bedrohungswert des Helden
angepasst. Fiir jeden angerichteten Schadenspunkt steigt der Bedrohungswert
des Helden um 1. Es ist wichtig, dass nur der tatsichlich angerichtete Schaden
markiert wird und nicht der potenziell angerichtete Schaden. Jeder potenzielle
Schaden, der iiber die Lebenskraft des Ziels hinaus geht, wird ignoriert und
erhéht auch nicht den Bedrohungswert des Helden.

StatuserFFeEKIE

Manche Angriffe kénnen dem betroffenen Ziel dauerhafte Beeintrichtigungen

zuftigen. Diese Zustinde nennt man Statuseffekte, von denen die meisten in der
Auffrischungsphase abgehandelt werden. Die verschiedenen Statuseffekte, die
Helden oder Feinde betreffen kénnen, sehen folgendermafien aus:

. Gefangen X: Dieser Statuseffekt verhindert, dass ein Held agiert, es sei
denn, er legt X Karten von seiner Hand ab. Dieser Effekt hilt an, bis
der Held entsprechend viele Karten ablegt.

Verflucht X: Die Handkartenanzahl wird um X reduziert. Wenn der
Held mehr als X Karten auf der Hand hat, muss er im Schritt Statusef-
fekte der Auffrischungsphase die iiberzihligen Karten abwerfen. Dieser
Effekt bleibt bestehen, bis er abgelegt werden darf.

Eingefroren X: Die Anzahl verfiigbarer Aktionsplitze wird um X redu-

@ ziert. Hat ein Held im Schritt Statuseffekte der Auffrischungsphase eine
Aktionskarte in einem nicht verfiigbaren Aktionsplatz, so wird diese ab-
gelegt. Nicht verfiigbare Aktionsplitze konnen den Bedrohungswert des
Helden in der Handkartenphase nicht reduzieren. Dieser Effekt bleibt
bestehen, bis er abgelegt werden darf.

0 Gift: Dieser wiederkehrende Schadenseffeke fiigt dem betroffenen Ziel
im Schritt Statuseffekte der Auffrischungsphase 1 Schaden zu. Dieser
Effekt bleibt bestehen, bis er abgelegt werden darf.

Umgestoflen: Das betroffene Ziel kann fiir eine Zyklusphase nicht akti-

@ viert werden. Bei Helden bedeutet dies, dass der Spieler im Heldenzyklus
keine Heldenkarte ausspielen darf. Bei Feinden bedeutet dies, dass dieser
Feind im nichsten Dunkelheitszyklus nicht aktiviert werden kann. Die-
ser Effekt hiilt fiir einen Heldenzyklus lang an.

Figuren, die von einem Statuseffekt betroffen sind, werden mit dem entspre-
chenden Statuseffektmarker markiert. Bei Helden wird dieser in den Bereich
Statuseffekte auf der Heldenkarte gelegt. Bei anderen Figuren wird dieser Mar-
ker in die Nihe der betroffenen Figur gelegt. Wird ein Statuseffekt von einer
Heldenkarte, einem Trank oder einem anderen Effekt beendet, wird der ent-
sprechende Marker wieder in den Vorrat zuriickgelegt und die Figur ist nicht
mehr von dem Effekt betroffen. Es gibt verschiedene Maglichkeiten fiir die
Helden, Statuseffekte abzulegen, spitestens am Ende eines Aktes werden alle
Statuseffekte automatisch abgelegt.

W IiEDERKEHRENDE SCHADENSEFFEKTE

Manche Angriffe verursachen einen wiederkehrenden Schadenseffeke (WSE),
der dem Ziel wiederholt im Schritt Statuseffekte der Auffrischungsphase Scha-
den zufiigt. Diese WSE kénnen verschiedene Schadensarten wie Gift oder Feuer
darstellen. WSE von Heldenkarten enthalten immer eine Anzahl von Auffri-
schungsphasen, fiir die sic im Spiel sind. Ein WSE, der von der Dunkelheit

verursacht wurde, hilt normalerweise an bis er abgelegt wird.

MutPROBEN

Helden und Feinde miissen manchmal eine Mutprobe bestehen. Um eine Mut-

probe fiir einen Helden durchzufiihren, wiirfelt der Spieler seinen Grundwiir-
felpool (vom Heldenmarker) zusammen mit den Bonuswiirfeln, die evtl. von
Heldenkarten oder Ausriistungsstiicke gewihrt werden. Wenn mindestens ein
Angriffswiirfel ein Ergebnis zeigt, das gleich oder grofler des Mutwerts auf dem
Heldenmarker ist, gilt die Mutprobe als bestanden. Feinde wiirfeln einen An-
griffswiirfel. Zeigt dieser gewiirfelte Angriffswiirfel ein Ergebnis, das gleich oder
grofler als der Mutwert des Feindes ist, ist die Mutprobe bestanden. Ein Feind
ohne Mutwert schafft automatisch alle Mutproben.



HELDEN

Helden sind die Avatare der Spieler bei Myzh. Wenngleich jeder Heldentypus sich von den anderen unterscheidet, haben sie alle glei

cinen Heldenmarker, einen Heldenkartenstapel und eine Heldenminiatur. Die Spieler verwenden diese Elemente, um ihren Helde

lieren. Dieser Abschnitt beschreibt die Regeln zum Umgang mit diesen Elementen.

DIE HELDENTAFEL

Jeder Myth-Spieler erhélt eine Heldentafel, um darauf Bedrohung, Inventar, Statuseffekte, Ausriistung, Lebenskraft und Aktionsplétze seines Helden im
Auge zu behalten . Die Heldentafel legt jeder Spieler vor sich, sie bildet seinen Spielbereich.

An dieser Stelle wird der Heldenmarker
eingesetzt.

Die Bedrohungsskala hat die Zahlen 1
bis 10, kann aber auch den Wert 0 an-
nehmen (Marker links neben der Skala).
Diese Skala zeigt an, wie bedrohlich der
Held fiir die Dunkelheit ist.

(1 ==
(3 =—
(4 ==
(7 57—

Jedes Mal, wenn der Held einen Status-
effektmarker von einem Feind erhalt,

wird dieser auf einen dieser kleinen In die Mitte der Heldentafel wird die Ausriistung gelegt, die der Held gerade in Benutzung hat.
Kreise gelegt.

Die Lebenskraftskala reicht von 1 bis 18. Sie zeigt an, wie gesund der Held ist. Sinkt die Lebenskraftskala unter 1, ist der

Das Inventar enthalt Gold, questrelevan- Held tot. Der maximale Lebenskraftwert des Helden kann durch Ausriistung verindert werden.
te Marker, Tranke oder iiberzahlige Aus-

riistung. Diese Gegenstande kdnnen hier
abgelegt werden. Es gibt kein Maximum Am unteren Rand der Heldentafel sind die Aktionsfelder. Es gibt hier vier Platze, in die Karten aus dem Heldenstapel gespielt
flir den Inhalt des Inventars. werden. Jedes leere Aktionsfeld am Ende des Heldenzyklus gilt als —1 Bedrohung fiir den Helden.

DER HELDENMARKER

Jeder Heldenmarker auf der Heldentafel enthalt wichtige Informationen fiir den Helden. Oben stehen der Name des Heldentypus, das Symbol und der Grundwiirfelpool des
Helden. Unten sind die definierenden Attribute, seine Grundbewegung, Startlebenskraft und Mut. AuBerdem hat jeder Heldenmarker einen freien Platz fiir einen aktiven
Titel, sofern schon einer verdient wurde.

Die dargestellten Wiirfel Ein Titel, der bei einer Ge- Wird verwendet, um gegnerische Prioritaten und andere
Bestimmt, welchen Kartenstapel und stehen fiir alle Aktionen zur schichtsquest verdient wurde, Effekte zu bestimmen.
welche Miniatur der Spieler verwendet.  Verfiigung. kann hier aktiviert werden.
Anzahl der Felder, die sich Grundwert der Lebenskraft Mindestwurf um Mutproben
der Held bewegen darf. des Helden ohne Ausriistung.  gegen Angst und andere Effekte

zu bestehen.

HELDENKARTEN éﬁé

Ein Held wird durch seinen Heldenkartenstapel definiert. Diese Karten sind die Angriffe und Fertigkeiten, die dem Helden

was ein Held in einem Heldenzyklus unternehmen kann, ohne eine Heldenkarte auszuspielen, ist eine Bewegung um so viele

Helden angibt. Sich weitere Felder bewegen und angreifen kann ein Held nur, wenn er entsprechende Heldenkarten ausspielt:

Heldenkarten werden in verfiigbare Aktionsplitze auf der Heldentafel ausgespielt und haben einen von drei verschiedenen Typ
terbrechungen. Hat ein Held keine freien, unbelegten und damit verfiigbaren Aktionsplitze, kann der Spieler keine weiteren
kann jeder Held nur eine Aktion pro Heldenzyklus ausspielen. Reaktionen und Unterbrechungen diirfen in belicbiger Anz
Aktionsplitze verfiigbar sind. Wenn Karten sowohl als Aktion als auch als Reaktion gespielt werden kénnen, datf der Spieler
als Reaktion gelten soll. Unterbrechungen kénnen nur im Dunkelheitszyklus gespielt werden. Nachdem die Wirkung einer Hel
der Dunkelheitsskala die Anzahl der AP hinzugefiigt, die den AP-Kosten der Heldenkarte entspricht. Nachdem die Wirkunge
wird auf der Dunkelheitsskala die Anzahl der AP hinzugefiigt, die den AP-Kosten der Heldenkarte entspricht.



HELDENKARTEN

Hat die Flamme eine andere Farbe als weiB, steht
diese Karte den Helden bei Spielbeginn nicht zur Ver-
fligung. Fortgeschrittene Heldenkarten konnen durch
erfolgreiche Geschichtenquests verdient werden,
wenn der Spieler seinen Heldenstapel verandern darf,
oder durch den Sieg liber Gegner.

‘ Grundkarten

‘ Karten fiir Meister

Karten fiir Gesellen Karten firr Agenten

Karten fiir Novizen 6 Promokarten

Jeder Held bei Myth hat ein besonderes Typussym-
bol, welches sich in der oberen linken Ecke jeder
Heldenkarte befindet.

In der oberen rechten Ecke steht der Name der jeweili-
gen Heldenkarte.

Direkt tiber der Beschreibung stehen kursiv der Schaden
und die Reichweite, die zu dieser Heldenkarte gehort.

Auf der linken Seite der
Heldenkarten stehen vier
Bewegungsarten. Hier wird an-
gegeben, welche Bewegungs-
arten mit dieser Karte moglich
sind und ob es irgendwelche
Boni oder Mali dafiir gibt.

Die meisten Heldenkarten
tragen Schliisselworte. Diese
Schliisselworte haben speziel-
le Regeln, die auf dieser Seite
weiter unten aufgefiihrt sind.

Jede Heldenkarte enthalt eine
Beschreibung gleich unter
der lllustration, die verdeut-
licht wie die Karte im Detail
funktioniert.

inem Angriff mit der Absicht einem Ziel 3

ionsplatz des Helden im Spiel, bis dieser

Helden zusatzliche Bewegungspunkte.

Bise ein Angriff) kann Boni von ausgertis-

Angriffe) erhalten Boni von ausgeriiste-

die den Helden ein Ziel angreifen lasst,

en Attribute, welche die Helden ausma- .
ivitat vieler Heldenkarten des Akolythen.
Karte auf einer Karte ,Gebet” zihlt als

ft bei einem oder mehreren Helden

der mehrere Kombinationskarten, .
ermittelt erst danach, ob er im Schatten

in Angriff) hat das Potenzial einem Ziel 3

TQ
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Jede Heldenkarte ist entweder eine Aktion, eine Reaktion oder eine Unterbre-
chung. Die entsprechenden Symbole stehen unten in der Mitte der Karten.

In der unteren rechten Ecke der Heldenkarte ist das Aktionspunktesymbol.
Jedes rot ausgefiillte Segment steht fiir 1 AP, welches der Dunkelheitsskala
hinzuaddiert werden muss.

chliisselworte. Diese Schliisselworte stehen in Fettdruck vor der Beschreibung und sind mit Kommata voneinander getrennt.
dere Regeln, andere sind Eigenschaften, auf die sich andere Karten bezichen. Wenn sich eine Karte auf ein Schliisselwort
die entsprechende Eigenschaft, es sei denn, sie steht in Fettdruck iiber dem Beschreibungstext. Es folgen die Regeln fiir be-

piclvorkommen. Zukiinftige Publikationen werden neue Schliisselworte einfiihren, deren Regeln dann beschrieben werden.

Munition — Bezeichnet Munition, die von Fernkampfwaffen bei einem Angriff
bendtigt wird. Wenn ein Held eine Munitionskarte bereitstellt, legt er sie aus
dem Aktionsplatz oben an seine Heldentafel.

Nahkampf — Diese Karte (normalerweise ein Angriff) kann Boni von ausgeriis-
teten Nahkampfwaffen verwenden.

Relikt — Diese Karte erhalt Boni von ausgeriisteten Relikten.

Schatten X — Diese Karte erlaubt dem Banditen im Schatten zu verschwinden,
wobei X der MW fiir gegnerische Versuche ist, den Banditen zu bemerken. Wird
ein Gegner angrenzend an einen Banditen im Schatten aktiviert, wiirfelt dieser
mit 1) um den Banditen zu entdecken. Gelingt dieser Wurf, ist der Bandit
nicht mehr im Schatten verborgen. Misslingt diese Probe, bleibt der Bandit im
Schatten verborgen, kann nicht angegriffen werden und die Gegner ignorieren
ihn, wenn Prioritaten gepriift werden. Im Schatten verborgen kann der Bandit
Zur vorsichtigen Bewegungen nutzen.

Schild — Diese Karte (normalerweise ein Angriff) kann Boni von ausgeriisteten
Schilden verwenden.

Sammeln — Diese Karte erlaubt dem Helden, andere (durch diese Karte defi-
nierte) Karten darauf zu spielen, um einen Effekt zu erzielen.

Starkung — Karten mit diesem Schliisselwort konnen den Wiirfelpool eines
Helden erhohen.

VorstoB X — Diese Karten bezeichnen Bewegung wéhrend eines Angriffs, wobei
X die Anzahl an Feldern angibt, die der Held zuriicklegen darf.

Waut - Eines der sechs bestimmenden Attribute, welche die Helden ausmachen.
Eine solche Karte z&hlt als 1 Wut. Verdeckte Karten in Aktionsplétzen zahlen
ebenfalls als je 1 Wut. Der Soldat kann jederzeit Karten von seinem Heldensta-
pel verdeckt in unbelegte Aktionsplatze spielen. Als Wut gespielte Karten
miissen verdeckt bleiben und kdnnen nicht mehr ausgespielt werden.



WiE man HELDERN SPIiELT

In jedem Heldenzyklus kann jeder Held agieren. Die Spieler haben die folgen-

den Optionen:
® Bis zu ciner Aktion ausspielen
* Beliebig viele Reaktionen ausspielen
® Den Held um bis zu 1 Feld pro verfiigharem Bewegungspunkt bewegen

Wie schon zuvor beschrieben, gibt es keine festgelegt Reihenfolge in der die
Helden agieren miissen. Die Spieler diirfen Strategien besprechen und als Grup-
pe entscheiden, in welcher Reihenfolge die Helden wie agieren. Ein Spieler
muss nicht all seine Heldenkarten ausspielen, bevor ein anderer Spieler agieren
kann, aber ausgespielte Heldenkarten miissen vollstindig abgehandelt werden,

bevor eine andere Heldenkarte ausgespielt werden kann.

ERZWUNGENE BEWEGUNGEN

Wenn ein Spieleffekt eine Figur auBerhalb ihrer normalen Bewegung bewegt,
kann diese Bewegung nicht durch besetzte Felder erfolgen. AuBerdem kon-
nen Figuren nicht vom aktuellen Kartenabschnitt bewegt werden und miissen
an der Kartenabschnittskante anhalten. Die Spieler bestimmen den genauen
Bewegungspfad, befolgen dabei aber die Anweisungen des Effekts, der die
Bewegung ausgeldst hat.

HELDENBEWEGUNG

Im Heldenzyklus darf ein Held sich so viele Felder weit bewegen, wie ihm Bewe-
gungspunkte zur Verfiigung stehen. Jeder Held hat cine Grundbewegungsweite
von 2 Bewegungspunkten (BP), die ihm in jedem Heldenzyklus zur Verfiigung
stehen. Die Grundbewegungsweite eines Helden kann durch Ausriistung oder
Statuseffekte verindert werden und definiert die Normale Bewegung des Hel-
den. Die Summe von BP, die ein Held wihrend eines Heldenzyklus ausgibt,

bestimmt seinen Bewegungstyp. Es gibt vier verschiedene Bewegungstypen:

O Keine Bewegung: Der Held gibt keine BP aus.

L))
o
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Vorsichtige Bewegung: Der Held gibt hochstens halb so viele BP
(aufgerundet) aus, wie seine Normale Bewegung ihm erlauben wiirde.

Normale Bewegung: Der Held gibt hochsten so viele BP aus, wie
seine Normale Bewegung ihm erlaubt.

Aggressive Bewegung: Der Held gibt mehr BP aus, als seine Norma-
le Bewegung ihm erlaubt. Normalerweise ist das das Ergebnis einer

Bewegungskarte.

Fiir jeden Bewegungspunkt darf ein Spieler die Miniatur seines Helden einmal
in ein unbesetztes, angrenzendes Feld (vorwirts, zuriick, seitwirts oder diago-
nal) bewegen. Wenn nicht anders angegeben, darf sich ein Held nicht in ein

Feld bewegen, das von einem anderen Helden oder einem Feind besetzt wird.

— &

Aktion Reaktion ~ Aktion oder Reaktion  Unterbrechung

UNTERBROCHENE BEWEGUNGEN

Wird die Bewegung eines Helden durch die Aktivitét eines anderen Helden
unterbrochen, so sind die ungenutzten BP nicht verloren, sondern kénnen
anderweitig genutzt werden.

BEwWEGUNGSMODIFi

Jede Heldenkarte hat links eine Sp

toren. Diese Symbole definieren
denzyklus betreffen. Sobald ein
hat, ist er fiir den Rest des Helde

gebunden. Ist ein Bewegungstyp

sie nicht gespielt werden, wenn di

Wichtig ist, dass die Bewegungs:

wihrend des Dunkelheitszyklus g

dem Held keine Heldenkarte da
laubt, gilt der Held als unbeweg

ScHATZE AVFHEBEN
Um einen Schatz aufzuheben,

Kartenabschnitts befinden, in de

Mehrere Schitze kénnen aufgeho

ausgegeben werden. Wenn ein Sc

ker abgelegt und der Spieler zie
Gegenstand entsprechend der F:

marker wieder in den Schatzbeu

das nacheinander, nicht gleich

UntERBRE

Heldenkarten mit dem Unterbr

nen nur im Dunkelheitszyklus
terbrechungen kénnen leicht ai'l
der Bewegungsmodifikationen e
gungen wihrend des Heldenz

des Dunkelheitszyklus keine Rol

zenstufe gelten wihrend des Du

als unbewegt, wenn sie keine
Schliisselwort Bewegung aus-|
spielen. .

FRIEDLICH
RL H
Fiir friedliche Aktionen muss
Quest erfordert, mit einem Qu
schnitt zu interagieren, muss
den und eine friedliche Aktio!
aus, indem er 1 BP ausgibt.
Fallen, haben einen MW, den
durch Ausriistung oder Helden

tionen ohne angegebenen M
BP. Es gibt keine Hochstanzahl

BEsiEGTE

Wenn die Lebenskraft eines [
besiegter Held wird erst im
Kartenabschnitt genommen.
mit Karma (siehe Seite 26) zt
tenabschnitt genommen wird
Held getragen hat, gchen an e
den erhalten keine Belohnung
wihrend sie tot sind. Ein tote
nachdem die iiberlebenden
wurden, notieren die Spieler d
Scite 28) geendet hitte und a
und Aktquesten haben einziga
karten detaillierter beschrieber

Bewegungsspalte von
Unterbrechungen
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Die DunkeLHEIT

Feinde, Ereignisse und Fallen, die gegen die Helden arbeiten. Kein Spieler kontrolliert die Dunkelheit, sie wird vom Spiel selbst
itszyklus aktive Feinde, ziehen die Spieler eine Dunkelheitskarte, setzen sie um und aktivieren die Feinde. Um zu ermitteln, ob
eler zu Beginn des Dunkelheitszyklus ihre Bedrohungsreichweite iiberpriifen.

DIE DUNKELHEITSTAFEL

Der Dunkelheitsstapel wird auf den
Nachzugstapel der Dunkelheit gelegt. Eine
Karte davon wird gezogen, wenn Feinde
aktiv sind und wenn die Dunkelheitsskala
6 erreicht oder (iberschreitet.

Die Dunkelheitsskala reicht von 1 bis 6.
Hier werden die AP markiert, die die Helden
ausgeben und die von Feinden in der Auf-
frischungsphase generiert werden (Wert 0:
Marker links von der 1). Sobald diese Dun-
kelheitsskala 6 erreicht oder iiberschreitet,
wird die Dunkelheit aktiviert.

P

Die Zusammenfassung des Dunkelheitszy-
klus dient als Referenz fiir die Reihenfolge,
die im Dunkelheitszyklus einzuhalten ist.

Die Zusammenfassung der Auffrischungsphase dient als Referenz fiir die Reihenfolge, die in der Auffrischungsphase
Der Schadenszahler hat 15 Felder und einzuhalten ist.
wird verwendet, um die Lebenskraft von

Bossen oder Verstecken zu markieren. . . . - . . .
Mit dem Schatzzahler wird das Schatzlimit der Kartenabschnitte nachgehalten. Immer, wenn ein Schatz von besiegten

Feinden ins Spiel kommt, wird dieser vom Schatzzahler genommen und an den Ort auf dem Kartenabschnitt gelegt, wo er
Die Karmatabelle zeigt eine Ubersicht iiber erscheinen soll. Jeder Kartenabschnitt hat sein eigenes Schatzlimit.

die Verwendungsmaglichkeiten von Karma.

BSREICHWEITE PRUFEN

internung, die cine gewisse Anzahl von Feldern zu einem Feind vorgibt. Befindet sich ein Held in der Bedrohungsreichweite

iviert. Jeder Feind hat eine Bedrohungsreichweite, die auf der entsprechenden Monsterkarte vermerkt ist. Um die Bedrohungs-
einen Feind und folgt den folgenden Schritten:

ite des Feindes von seiner Monsterkarte und den derzeitigen Bedrohungswert des Helden.

d erhalte so die gesamte Bedrohungsreichweite.

em gewihlten Helden und dem gewihlten Feind.

edriger als die gesamte Bedrohungsreichweite, ist der Feind aktiv und die Spieler kénnen den nichsten Schritt iiberspringen.

older als die gesamte Bedrohungsreichweite, wiederhole diese Schritte fiir jeden anderen Helden. Wenn alle Helden iiberpriift
de, ist die Dunkelheit inaktiv.




Jeder Feind gehért zu einem Monstertyp, der auf der Monsterkarte angegeben
ist. Wird ein Feind aktiviert, werden alle anderen Feinde des gleichen Mons-
tertyps ebenfalls aktiviert. Die Anwesenheit eines Bosses aktiviert alle Feinde
mit dem Monstertyp des Bosses (siche Seite 18). Aktivierte Gegner agieren im
Dunkelheitszyklus, inaktive eben nicht. Sobald ein Feind aktiviert wird, bleibt
er fiir den Rest des Kartenabschnitts aktiv. Sind keine Feinde aktiviert, wird

keine Dunkelheitskarte gezogen und der Dunkelheitszyklus endet.

Es gibt noch eine weitere wichtige Mdglichkeit, wie Feinde aktiviert werden.
Wird ein Feind Ziel eines Heldenangriffs oder davon betroffen, wird er im Dun-
kelheitszyklus aktiviert, ungeachtet der Bedrohungsreichweite. Das bedeutet,

dass somit auch alle anderen Feinde des gleichen Monstertyps aktiviert werden.

DIE DUNKELHEITSKARTE

Alle Dunkelheitskarten werden in der Reihenfolge von oben nach unten ausgefiihrt.

(1 =
(3 ==
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Dies gibt an, zu welchem Boss diese Dunkelheitskarte gehort, wenn die Dun-
kelheitsstapel mehrerer Bosse gemischt werden.

Unter dem Namen des Bosses steht das Dunkelheitsereignis. Das Ereignis tritt
ein, wenn die auf der Karte angegeben Kriterien erfiillt sind.

Hat ein Held zu Beginn des Bedrohungsstrafenschritts einen Bedrohungswert
von 10, wird dadurch diese Bedrohungsstrafe fiir alle Helden ausgelést. Man-
che Bedrohungsstrafen werden bei anderen Bedrohungswerten ausgelost.

Die Aktivierung erfolgt in einer bestimmten Reihenfolge. Jeder Monsterrang
wird zuerst vollstandig auf Aktivierung gepriift, bevor mit dem néchsten
fortgefahren wird.

Dieser Bereich gibt an, wie viele Feinde ins Spiel kommen und welche Effekte
damit verbunden sind.

EREIiGNiISSE VmMSETZEN

Wenn eine Dunkelheitskarte gezogen wird, setzen die Spieler zuerst das Ereignis

oben auf der Karte um. Ereignisse sind iible Vorkommnisse, die stattfinden,
wenn bestimmte Bedingungen erfiillt sind. Diese Wenn/Dann-Bedingungen
kreieren unvorhersehbare Situationen, die die Helden zwingen, auf wechselnde

Umgebungen Zu reagieren o

BEDROHUNGSST!

Hat ein Held einen Bedrohungswert von 10 a
Helden die Bedrohungsstrafe auf der Dunkelhe:
Effekte halten fiir den Rest des Aktes an und ma
schwieriger. Es gibt Bedrohungsstrafen, die schon

werten als 10 eintreten. Daher sollten die Spieler :
wert ihres Helden achtgeben.

FEinDE aKTIVIER

Ein GrofSteil des Dunkelheitszyklus besteht aus Ig’
Aktivierung erfolgt in der folgenden Reihenfolg

1. Reihenfolge: Die Spieler ermitteln die Rei
der Monsterklassifikation auf Seite 16.

2. Bewegung der Feinde: Die Spieler bcwie g

Priorititen Y
3. Angiffe der Feinde: Die Spieler fiihren die A

Jeder Schritt wird fiir jedes Monster in Reihe
.. ] ) ! A
fithrt, bevor mit dem néchsten Schritt fortgefah:
aktivierten Monster, bevor sie angreifen.

MonsteERRANG :
Jeder Feind hat einen Rang, entweder Scherg
Boss. Jeder Monstertyp kann verschiedenen Rén
dikator fiir die Stirke eines Feindes und gilt ftir

als fester Begriff.

REIHENFOLGE

Die Reihenfolge der Aktivierung steht a
durch die Ringe der Feinde bestimme: Sche
Bosse. Die Aktivierungsreihenfolge innerhalb
terklasse definiert. Die Aktivierungsreihenfolg
vorgegeben wird, bleibt fiir den gesamten Dunk

Beispiel 1A

)

w

Im Dunkelheitsstapel des Grundspiels aktivieren sich Schergen vor Hauptleuten. In diesem
Beispiel bewegen sich die Krabbler zuerst, denn sie sind Instinktmonster, wahrend die Wihler
intelligent sind. Somit handeln die Wiihler danach (siehe Monsterklassen, Seite 16).

Beispiel 1B

Jetzt haben sich die Schergen nach ihren Monsterklassen bewegt, der Pirscher ist an der Reihe und bewegt sich in
Position. Wenn alle Bewegungen abgeschlossen sind, gilt die gleiche Reihenfolge auch fiir die Angriffe der Feinde.



MONSTERKARTEN

In der oberen linken Ecke der Abbildung
des Monsters befindet sich das Schild-
symbol, welches den Verteidigungswert
des Feindes angibt. Dies ist der Mindest-
wert, den die Helden wiirfeln miissen,
um diesen Feind zu treffen.

???T?

Sofern ein Multiplikator angegeben
@ ist, erfordert dieser Feind mehrere

Erfolge um getroffen zu werden.

In der oberen rechten Ecke der
Monsterabbildung ist das Bewe-
gungssymbol. Diese Zahl gibt an,
wie viele Felder sich dieser Feind
bewegen kann.

6 o o000

Hier sind die Angaben. fi]r Monster— Dieser Wert wird herangezogen, um zu ermitteln, ob der Feind
typ, -rang und —klassifikation. Furchteffekte iiberwinden und agieren kann. Ist kein Mutwert
angegeben, gelingen Mutproben dieses Monsters automatisch.

Direkt rechts neben dem Angriffsbereich stehen die Prio-
ritdten dieses Feindes. Anhand dieser Priorititen bewegen
sie sich und greifen an.
Dies ist der Name des Feindes.

Die Fertigkeiten, die ein Monster verwenden kann, sind fettge-

druckte Schliisselworter. Erklarungen und Definitionen dafiir
stehen jeweils auf der Riickseite dieser Karten

Die Bedrohungsreichweite steht unten im Prioritétenbe-
reich. Dieser Wert gibt an, wie nah die Helden kommen
diirfen, bevor dieses Monster AP generiert und aktiviert

Die Zahl in dem Blutstropfen defi-
niert die Lebenskraft des Feindes.

Die Lebenskraft gibt an, wie viel wird.

Schaden angerichtet werden muss, In diesem Bereich finden die Spieler die Reichweite der Angriffe

um dieses Monster zu besiegen. eines Monsters, wie viele Wiirfel es verwendet, den Mindestwurf,
um Helden zu treffen, wie viel Schaden ein Treffer anrichtet und Dieser Teil der Monsterkarte gibt an, wieviele Monster ins
besondere Effekte eines Angriffs (siehe unten). Spiel kommen.

ANGRIFFSBEREICH

Die Nummer vor dem @-Symbol gibt an, wie viele

Angriffswiirfel der Feind zum Angreifen wiirfelt.

Dies ist die Anzahl von Schicksalswiirfel, die dieser Feind DT 24110 .2 STl £ 1 e_.

wiirfelt, wenn der Angriff erfolgreich trifft. Mmdgstwy 1562 d BRI
Angriffswiirfeln wiirfeln muss, um den

Helden Schaden zuzufiigen.
Die Ziffer vor der Flamme gibt an, wie viele Angriffe das
Monster durchfiihrt. Die Ziffer in der Flamme ist die Anzahl
der Ziele, die dieses Monster angreifen kann.

Hier sind sonstige Fahigkeiten, die die Helden betreffen
Dieser Text beschreibt, was vor sich geht, kénnen, vermerkt. Sind Schicksalswiirfel angegeben, werden
beinhaltet die Reichweite des Angriffs diese Effekte nur ausgeldst, wenn die gewiirfelten Schicksals-
und wie viel Schaden er anrichtet. wiirfel das dargestellte Symbol zeigen.

on
e Dicse Monsterklasse bestimmt, wann ein Monster im Dunkelheitszyklus aktiviert wird. Aufferdem bestimmt sie, wie sich die

iert werden. Es gibt die folgenden Monsterklassen:

zuerst aktiviere. Wenn sie sich bewegen, beenden sie ihre Bewegung auf dem ersten Feld, von dem sie einen Angriff gegen irgend-

n'nach'den instinktiven Monstern aktiviert. Bei ihrer Bewegung verwenden sie so viele BP, wie sie kénnen, um dadurch in eine Posi-

iheZiclangreifen konnen. Sie lassen Platz, um anderen Monstern des gleichen Monstertyps ebenfalls das Angreifen zu ermdglichen.

uletzt aktiviert. Ansonsten funktionieren sie wie Instinktmonster, haben aber cine Sonderfertigkeit: Untote Schergen kénnen

besiegt wurden.

it gleichen Monsterklassen, werden zuerst die aktiviert, deren Bedrohungsreichweite den hoheren Wert hat. Die weiteren Aktivie-
nder Reihenfolge der Bedrohungsreichweite.



Bewecunc DeR _FEiNnDE

Wenn die Aktivierungsreihenfolge feststeht, bewegen die Spieler die Feinde in der ermittelten Reihenfolge. Die Bewegung
ten, die auf der Monsterkarte vermerke sind. Die Priorititen bestimmen die Reihenfolge, in der diese Feinde ihre Ziele au:
um die Bewegung zu bestimmen und zu entscheiden, wenn dem Feind mehrere verfiigbare Ziele zur Auswahl stehen.

Die Priorititen sind in einer Liste angegeben, die die Spieler von oben nach unten durchgehen, bis ein eindeutiges Ziel fest

die drei Priorititen nicht ausreichen um ein Ziel zu selektieren. Dann gelten immer die folgenden Priorititen vier und fi
® Niedrigste Lebenskraft
® Wahl der Spieler

Wenn die Priorititen festgestellt sind, bewegen die Spieler jeden Feind in der Reihenfolge der Aktivierung. Ein Feind be
héchstens so grofd ist, wie die Anzahl der BP, die dem Monster zur Verfiigung stehen. Jedes Feld Bewegung kostet 1 BP

seitwirts oder diagonal bewegen, aber nicht in besetzte Felder hinein. Die Monsterklasse bestimmt, wie sich ein Feind be

Feinde bewegen sich méglichst immer so, dass sie einen Helden angreifen kénnen. Kann ein Monster sich nicht in ei

Prioritiit anzugreifen, bewegt es sich stattdessen méglichst so, dass es einen anderen, erreichbaren Helden angreife

GRUPPENBEWEGUNG FUR SCHERGEN
Normalerweise werden Feinde einzeln bewegt. Stehen aber mehrere Schergen des gleichen Monstertyps angrenzend zuei
bewegt. Um eine Gruppe zu bewegen, wihlen die Spieler den Gegner, der am néchsten zu einem Helden steht. Dieser'i

zu bewegt. Alle anderen Miniaturen der Gruppe folgen der Vorhut und bewegen sich auf das gleiche Ziel zu.

Bedrohung: 0 Bedrohung: 0

Bedrohung: 0 Bedrohung: 0
Beispiel 2A Beispiel 2B

Die Schergen mit dem violetten Hintergrund sind in diesem Beispiel die Vorhut. Alle Miniaturen, Krabbler sind Instinktmonster, daher bewegen sie sich nur, bis sie ihr Ziel in Reichweite haben.
die an die Borhut angrenzen, folgen ihrer Bewegung und bewegen sich, in Abhangigkeit ihrer Fernkampfmonster bewegen sich auch auf ihr Ziel zu, bleiben aber mdglichst in maximaler
Prioritdten, auf das gleiche Ziel zu. Fernkampfreichweite.

Taktiken per_FeEinDE
Nahkampfmonster (N) bewegen sich immer auf IThr Ziel zu. Sind sie aber in Nahkampfreichweite zu einem Helden,
konnen sich auf ein anderes Feld in Nahkampfreichweite bewegen, um anderen Monstern Platz zu machen. Ein Mo

Bewegung gezwungen wird, gilt nie als Vorhut, andere Feinde werden ihm nicht folgen.

Fernkampfmonster (F) bewegen sich nicht immer auf ihr Ziel zu. Monster wihlen immer das am weitesten vom Ziel

angreifen kénnen, also innerhalb ihrer Reichweite und mit Sichtlinie. Miniaturen blockieren die Sichtlinie fiir Mo :

Beispiel 3A Beispiel 3B

Im Bewegungsschritt der Aktivierungsreihenfolge dieses Beispiels bewegt sich der Nahkampf- Danach bewegen sich die Fernkampfkrabbler auf maximale Angriffsreichweite zu dem Ziel, das
krabbler neben dem Banditen nicht. Der andere Nahkampfkrabbler bewegt sich in Nahkampf- sie nach ihren Prioritaten ermittelt haben.
reichweite und bleibt stehen, sobald diese erreicht ist.



er die Angriffe der Monster ab, die in Angriffsreichweite sind. Diese erfolgen in der Aktivierungsreihenfolge und
sfiihren. Die folgenden Schritte werden von den Spielern fiir jedes Monster in Angriffsreichweite durchgefiihrt:

oriffsziel anhand der Monsterpriorititen. Manche Angriffe kénnen mehrere Ziele treffen.

itteln den Wiirfelpool des Feindes, den dieser fiir seinen Angriff verwendet und stellen die Wiirfel zusammen.
geben. Bestechende Effekte konnen den Wiirfelpool vergrofiern oder verkleinern. Normalerweise werden zuerst
icksalswiirfel erst dann, wenn der Angriff erfolgreich war.

irfelpool und ermittelt, ob der Angriff erfolgreich war. Jedes Wiirfelergebnis, das grofier oder gleich dem Angriffs-
nd macht den Angriff zu einem erfolgreichen Angriff. Wird kein Erfolg gewiirfelt, verfehlt der Angriff erfolglos

verursacht das Monster beim Ziel Schaden gemifd der Angabe auf der entsprechenden Monsterkarte.

VaRrianten

Es gibt verschiedene Varianten, wie Monster ins Spiel kommen
kénnen. Normales und Zahlreiches «ins Spiel bringen» sind auf
den Monsterkarten der Schergen beschrieben. Details zu ande-
ren Varianten sind auf den Dunkelheitskarten angegeben.

chritt nur  VE RSTECKE A
teck kom-  Jeder Monstertyp hat cinen dazugehérigen Versteckeyp. Ist
karte an-  der Monstertyp aktiv, ist es das Versteck auch. Wird ein Ver-
fonstertyp  steck angegriffen, wird es aktiviert, ebenso wie der zugehérige
Monstertyp. Verstecke kommen entweder durch Quests oder
auf Wunsch der Spieler ins Spiel. Verstecke sind Objekte auf
dem Kartenabschnitt, aber sic konnen als Ziel gewihlt und an-
gegriffen werden. Alle Verstecke, egal, welchen Typs, haben 5
Lebenskraft und einen Verteidigungswert von 3. Wird die Le-
benskraft eines Verstecks auf 0 reduziert, ist es zerstort, wird insekt

vom Kartenabschnitt entfernt und hinterlisst einen Schatz in
einem der Felder, die es eingenommen hatte. Wenn alle Felder,
die das Versteck cingenommen hatte fiir die Helden unzuginglich sind, wird der Schatz im
nichsten erreichbaren Feld nach Wahl der Spieler platziert.

BossE

Bosse sind sehr méchtige Feinde und erscheinen normalerweise nur wihrend einer Geschichts-

quest. Diese Monster sind weit schwieriger zu besiegen als Schergen und Hauptleute. Bosse
haben meist mehrere Angriffe und Sonderfertigkeiten. Bosse haben keine Bedrohungsreich-
weite. Wenn sie im Spiel sind, sind sie auch aktiv. Die Anzahl von Aktionspunkten, die sie in
der Auffrischungsphase der Dunkelheitsskala hinzufiigen steht auf ihrer Monsterkarte an der
Stelle, an der bei normalen Monstern die Bedrohungsreichweite steht. Ist ein Boss im Spiel,
sind alle Feinde des gleichen Monstertyps aktiv und fiigen Ihre AP ganz normal zur Dun-
kelheitsskala hinzu.

Bei Aktivierung fiihrt ein Boss all seine Angriffe aus, von oben nach unten, wie es auf der Boss-
karte angegeben ist. Nach den Angriffen wiirfeln die Spicler die Schicksalswiirfel der Sonderfer-
tigkeiten und Angriffe des Bosses. Diese Schicksalswiirfel werden in umgekehrter Reihenfolge
auf der Bosskarte von unten nach oben zugeordnet. Schicksalskombinationen werden genau-
so gehandhabt und abgewickelt wie bei den Gegenstinden der Helden. Manche Schicksals-
kombinationen kénnen erneute Angriffe des Bosses auslésen. In diesem Fall werden die
ollen, als  Schicksalswiirfel nicht erneut gewiirfelt.

Bosskarten listen verschiedene Immunititen fiir diesen Boss auf. Dieser Boss kann nicht von
einem solchen Statuseffekt betroffen sein. Ein Boss kann auch nicht von einer Heldenkarte be-
troffen werden, die ein Schliisselwort enthilt, das unter Immunititen aufgefiihre ist. Auflerdem
konnen sich Helden unter keinen Umstinden durch Felder hindurch bewegen, auf denen ein

Boss steht, auch nicht, wenn eine Heldenkarte das normalerweise gestatten wiirde.

LEBENSKRAH VUN BOSSEN Manche Bosse haben mehrere Stadien, jedes Stadium hat eine eigene Monsterkarte. Solche

Bosse beginnen mit Stadium 1 und, sobald sie auf Lebenskraft 0 reduziert sind, wechseln dann

Jedes Stadium eines Bosses hat eigene Lebenskraft.
Schaden, der die Lebenskraft des derzeitigen Stadiums
Uibersteigt, wird ignoriert.

zu Stadium 2. Sobald die Helden das letzte Stadium besiegen, ist der Boss endgiiltig besiegt und
wird aus dem Spiel genommen.



BOSSKARTEN

Die Zahl im Schildsymbol enthalt den Min-
destwurf, den die Helden wiirfeln miissen, um
den Boss erfolgreich anzugreifen.

Sofern ein Multiplikator angegeben

ist, erfordert dieser Feind mehrere

Erfolge um getroffen zu werden.

Hier steht der Name des Bosses

PPN

Die Zahl im Blutstropfen enthélt die Lebens-
kraft des Bosses

Die Anzahl der roten Schadel zeigt die
Schwierigkeit des Bosses an.

Das Bewegungssymbol zeigt an, wie weit sich der Boss im Dunkelheitszyklus
bewegen kann.

Wenn ein Boss mehrere Stadien hat, steht an dieser Stelle, welches Stadium diese
Heldenkarte darstellt.

Fett gedruckte Schiiisselworter stellen Sonderfertigkeiten der Monster da. Be-
schreibungen und Details dazu stehen auf der Riickseite der Monsterkarte.

In diesem Bereich konnen die Spieler erkennen, welche Reichweite der Angriff
eines Bosses hat, wie viele Wiirfel er verwendet, wie viel Schaden er anrichtet und
welche Sondereffekte ein Angriff mit sich bringt. Bosse fiihren immer alle Angriffe
durch, zu denen sie in der Lage sind.

Q Q Q Dieser Boss ist eine gute Herausforderung fiir junge, unerfahrene
Helden der Novizenstufe, mit nicht allzu machtiger Ausristung,
Der ScHRECKEN mit 1000 Beinen einem Titel oder zwei und einem Grundverstédndnis, wie Myth

ORknEas, Meister per Meister_  funktioniert.

2

Eine schwierigere Herausforderung fiir erfahrenere Helden mit
mehreren Titeln, die gerade die Gesellenstufe erreicht haben.

DunkeLHEITSKARTEN

Jeder Boss hat einen mafigeschneiderten Stapel Dunkelheitskarten. Zu Beginn des Spiels entscheiden die Spieler, welchen Boss undwe

wollen. Die Spieler kénnen sich auch entscheiden, mehrere Stapel zu mischen, wenn sie eine gréfiere Herausforderung wiinschens

MiniBOSSE

(11 ==

Dieser Bereich zeigt, wie viele Schicksalswiirfel der Boss wiirfelt und welche
Schicksalskombinationen er wahrend eines Dunkelheitszyklus komplettieren kann.

Wie bei jeder anderen Monsterkarte stehen hier die Prioritaten des Bosses.

Bosse fiigen in der Auffrischungsphase der Dunkelheitsskala mehr als einen AP
hinzu. Die genaue Anzahl ist hier vermerkt.

Minibosse und andere Gegner haben weiterhin eine Bedrohungsreichweite

im Priorititenbereich.

Der untere Bereich der Bosskarte ist fiir Inmunitaten und besondere Verteidigun-
gen gegen Angriffe der Helden reserviert.

Diese Bosse sind schon sehr méchtig. Novizen haben keine Chance gegen
ein derartig riicksichtsloses Zerstérungspotenzial. Erfahrenere Gesellen
mit ein paar orangenen Ausriistungsstiicken kénnen diesen Boss vielleicht
{iberraschen. Sie sollen eine Gruppe von Meisterhelden herausfordern.

Der Ratten- ia

xonic SvcLopt

Dieser Boss verwandelt alles, was kein Meisterheld ist in Staub und
Asche. Er ist schon filr eine ganze Gruppe von Meisterhelden eine
ordentliche Herausforderung. Sie brauchen schon einiges Wilrfelgliick,
konnen es aber schaffen, wenn sie keinen Fehler machen.

VRULOK_

AGenteEn

Minibosse sind stirker als Schergen und Hauptleute, aber noch nicht ganz so
gefihrlich wie Bosse. Sie funktionieren so dhnlich wie Bosse, kénnen aber hiu-
figer auftauchen (manchmal sogar als Folge einer Dunkelheitskarte). Minibosse
haben eine Bedrohungsreichweite aber nur ein Stadium. Helden kénnen sich

unter keinen Umstinden durch ein Feld bewegen, in dem ein Miniboss ist.

Agenten sind einmalige Feinde, die im Boss-Aktiv

heitskarten zuerst aktivieren. Agenten gelten jeweils
besiegter Agent hinterldsst keinen Schatz. Stattdesse
griff auf eine Agentenfihigkeit in Form einer Helde
sofort in seinen Heldenstapel mischen darf, ohne da

entfernen zu miissen.



KaPriteL 5

Die SPIELWELT

itten, die in der Mitte des Spieltisches . . . . .
Blaue Linien: Durch diese Bereiche kann normalerweise nicht hindurch bewegt

itten findet das eigentliche Spiel statt.

. p . . werden.
, die angibt, wie dieser Kartenabschnitt

BB Vanche Kartenabschnitte Rote Linien: Durch diese Bereiche kann normalerweise nicht hindurch bewegt

eiche. Die Felder in diesen Bereichen werden. Sie blockieren Sichtlinien.
be der Linien abhiingt. Lila Linien: Diese Linien werden beim Aufbau des Kartenabschnitts verwendet.

NitTE AUSWAHLEN

in Held tiber die Kante eines Kartenabschnitts hinaustritt, miissen die Helden einen neuen Kartenabschnitt betreten. Die

aussuchen, den sie als nichstes betreten mochten, es sei denn eine Geschichtsqueste gibt einen spezifischen Kartenabschnitt
d durch die Anzahl der darauf abgebildeten Felder definiert. Es gibt drei verschiedene Gréfien: 4x6, 6x6 und 12x12. Diese
drei verschiedene Feldgrofien kombinierter Kartenabschnitte zu bilden: 6x12, 4x12 und 24x12. Bei der Auswahl eines

nbinierte Kartenabschnitte verwendet. Kombi-

6x6

Auf diesem kleinen Kartenabschnitt kénnen die Spieler aussuchen, ob sie lieber auf eine Quest oder Falle
treffen und er enthélt immer eine Jagdgruppe, hochstens zwei. Wenn es die Spieler wiinschen, kann hier
auch ein Versteck sein. Die monetire Belohnung kommt den Helden zugute, sobald der Kartenabschnitt

gesichert ist, gleich bevor der Hindler erscheint.

6xl12

Zwei 6x6-Abschnitte aneinandergelegt ergeben diesen kombinierten Kartenabschnitt. Die Helden diirfen
nicht mehr wihlen, ob sie eine Quest oder eine Falle wiinschen, sie miissen

mit beidem, einem Versteck und einer Jagdgruppe zurechtkommen. Da dieser

Kartenabschnitt recht gefihrlich ist, ist auch die Belohnung nicht zu verach-

ten. Ein Goldhort erwartet die Helden, sobald der Kartenabschnitt gesichert

ist und ein Hindler bietet die Méglichkeit, das frisch erhaltene Gold gleich

wieder auszugeben.

24x12

Das grofftmogliche Gebiet besteht aus zwei aneinander gelegten 12x12-Kartenabschnitten. Hier sir

immer mindestens zwei Verstecke, es konnen

bis zu vier werden. Hier gibt es auch immer eine

(optional zwei) Jagdgruppe(n) und einen Un-
die Spieler  terboss, der einen wahren Hort von Schitzen
enabschnit-  bewacht. Um daran zu kommen, muss dieser

Kartenabschnitt aber auch erst einmal iiberlebt

und gesichert werden.



PLatzieErRunG DER_ KARTENABSCHMNITTE

Nachdem die Helden sich fiir einen Kartenabschnitt entschieden haben, muss dieser platziert werden. Wenn dies der €

bleibt den Spielern iiberlassen, wo sie ihn platzieren. Sie wihlen auch die Kante des Kartenabschnitts aus, von der aus die
schnitt neben einem bereits vorhandenen platziert, so kann er nur an eine Kante angelegt werden, iiber den die Helden dé
ten haben. Handelt es sich beim neuen Kartenabschnitt um einen kombinierten Kartenabschnitt, so miissen beide Teile al
werden. Jeder Kartenabschnitt hat an seinen Seiten einige Platzierungspfeile. Sobald die Kartenabschnitte platziert werde
zeigen, oder so, dass ein Pfeil zwischen den anderen beiden liegt. Auflerdem miissen die Felder auf den Kartenabschnitte;

PLATZIERUNGSPFEILE

Jeder Kartenabschnitt hat aufgedruckte Platzierungspfeile. Diese Pfeile diirfen beim Platzieren entwe-
der aufeinander zeigen oder ein Pfeil darf zwischen die anderen beiden weisen.

KaRrRtENABsSCHNittE BESTUCKERN

Auf jedem Kartenabschnitt ist eine Legende zu finden. Bei kombinierten Kartenabschnitten gilt die Legende aus diese

Kartenabschnitte diirfen nie so platziert wer-

den, dass beide Pfeile auBerhalb der Pfeile des
angrenzenden Kartenabschnitts liegen. Grundsatz-
lich kénnen Kartenabschnitte beliebig zueinander
liegen, aber es miissen immer mindestens 4 Felder
von beiden Kartenabschnitten aneinander liegen.

Die kurze Seite des 4x6 Felder groBen Karten-
abschnitts hat nur einen Pfeil, funktioniert aber
genauso.

schiedenen Symbolen, die die Spieler beachten sollten, wenn sie den Kartenabschnitt nach dem platzieren bestiicken.
abgehandelt. Einige der Elemente geben den Spielern Wahlméglichkeiten.

Ein Symbol in der Legende steht fiir ein Element, das auf dem Kartenabschnitt benétigt wird. Hat das Symbol einen
dies, dass das entsprechende Element variabel ist. Eine Zahl in dem Kreis weist die maximal zulissige Anzahl dieses Ele

dieses Element optional ist. Ein optionales Element kann verwendet werden, die Spicler kénnen sich aber auch dagege

Quest: Die Spieler miissen eine Kapitelquestkarte ziehen. Spielen sie % Gold: Die Goldsumme, di
eine Geschichtsquest, kdnnen sie dieses Element tiberspringen. Kartenabschnitt gesiche

Héndler: Wenn dieses Sy

Falle: Auf diesem Kartenabschnitt befindet sich eine Falle. Die Spieler sine HandlarkarB

ziehen eine Fallenkarte vom Fallenstapel, um festzustellen, welcher

Falle die Helden begegnen. Goldhort: Ist der Kartenal
. . @ Goldhort.

Versteck: Ein oder mehrere Verstecke werden platziert.

Schatzhort: Ein Schatzh

Jagdgruppe: Dieses Symbol bedeutet, dass hier eine oder mehrere )
%?r/“ schnitt gesichert ist.

Jagdgruppen anwesend sind.

B X & § ©

Schatzlimit: Die Zahl bei diesem Symbol zeigt an, wie viele Schatze Q Miniboss: Ist dieses Sym
hier gehoben werden kénnen. boss auf dem Kartenabsc



e Spieler zuerst eine Ka-
if einer Geschichtsquest
sie eine Kapitelquestkar-
karten geben bestimm-
latziert werden miissen.
enten, die die Legende
ann zusitzlich ins Spiel
en sind. Wenn die Ka-
erc und die Legende des
ilt, konnen die Spie-
weil die Anforderung

atziert werden muss,
eten Bereichs belegen.
blaue Linien ignoriert.
e Helden es angreifen
gibt, kénnen die Hel-
ten.

er gleich eine Anzahl
Verstecktyp und von
n als «Erstes ins Spiel
folgt nach den norma-

heitlichen Monstertyps.
n die Spieler die Wahl,
cht zu dem Monstertyp

. Das erste Monster
ereich platziert, die
ngrenzend platziert.
deten Bereich, wird
en Helden entfernt
er angrenzend.

dtzen, die auf die-
ie Spieler platzieren
henden Segment auf
lem Kartenabschnitt
nt auf der Dunkel-
r vorhanden, kann
en. Das Schatzlimit
rden (siche Seite 6).

étcn vor und werden
der Kartenabschnitt
chatzhorte sind un-
eiche Art und Wei-
ert ist, wiirfelt jeder
tiert die Tabelle auf

i entscheiden, ob sie
ieren wollen, es sei
Dbjekte haben Felder
ve Linien, so funkti-
artenabschnitten.

KARTENABSCHNITTE
VERLASSEN

Befindet sich ein Held an der Kante eines Kartenabschnitts und hat 1 BP zur Verfii-

gung, so kann er den Kartenabschnitt verlassen. Ein Held darf den Kartenabschnitt
nicht an der Kante verlassen, iiber die er ihn betreten hat, aufler eine Quest erlaubt
genau dies. Beim ersten Kartenabschnitt cines Spielabends gilt die Kante, an der
die Heldenminiaturen zu Spielbeginn stehen als die Kante, iiber die die Helden
diesen Kartenabschnitt betreten haben. Entscheidet ein Held, einen neuen Kar-
tenabschnitt zu betreten, so wird dieser zunichst platziert und dann mit den er-
forderlichen Objekten bestiickt, bevor der Held ihn betreten kann. Um den neuen
Kartenabschnitt zu betreten muss der Held an der Kante des alten Kartenabschnitts
stehen, 1 BP aufwenden und dann auf ein angrenzendes, begehbares Feld auf dem
neuen Kartenabschnitt wechseln.

KARTENABSCHNItTTE
SICHER[

Sind auf einem Kartenabschnitt keine verbliebenen Feinde, Fallen oder Verstecke,

gilt der Kartenabschnitt als gesichert. Sobald diese Bedingungen erfiillt sind, folgen
die Spieler diesen Schritten:

1. Alle aktiven Quests dieses Kartenabschnitts werden aufgeldst.
2. Jeder Held reduziert seinen Bedrohungswert auf 0.

3. Alle Schatzmarker werden vom Kartenabschnitt entfernt. Fiir jeden auf diese

Weise abgelegten Schatzmarker erhalten die Helden 1 Gold.
4. Alle Schatzmarker von der Dunkelheitstafel werden abgelegt.

5. Ist in der Legende des Kartenabschnitts ein Goldwert angegeben, wird den Hel-

den diese Summe ausgezahlt.
6. Schatz- und Goldhorte werden auf der entsprechenden Tabelle ausgewiirfelt.

7. Enthilt die Legende des Kartenabschnitts einen Hindler, so wird an dieser Stel-

le eine Hindlerkarte gezogen und abgewickelt.

Zusitzlich zu diesen Schritten wird die Normale Bewegung jedes Helden verdop-
pelt, der einen Heldenzyklus auf einem gesicherten Kartenabschnitt beginnt. So-
bald alle Helden einen gesicherten Kartenabschnitt verlassen haben, kann dieser
abgelegt werden. Betritt ein Feind einen gesicherten Kartenabschnitt, so gilt dieser
nicht linger als gesichert. Die vorgenannten Schritte werden fiir jeden Kartenab-

schnitt nur einmal durchgefiihrt.

KaRrRtENABSCHNITTE
ZURUCKLASSEN

Verlassen alle Helden einen Kartenabschnitt, der nicht gesichert wurde, gilt der

Kartenabschnitt als zuriickgelassen. Zuriickgelassene Kartenabschnitte bleiben im
Spiel um aktive Monster und Verstecke ebenfalls im Spiel zu halten. Folgendes gilt
fiir zuriickgelassene Kartenabschnitte:

¢ Alle Schitze werden vom Kartenabschnitt der Dunkeheitstafel entfernt.

* Alle Questen, dic mit dem Kartenabschnitt zu tun haben, gelten als
gescheitert.

e Sobald der letzte Held einen zuriickgelassenen Kartenabschnitt verlasst,
werden alle Fallen abgelegt. Die Helden erhalten keine Belohnung fiir deren
Entschirfung.

¢ Der zuriickgelassene Kartenabschnitt wird nicht abgelegt. AufSerdem miissen
alle weiteren Kartenabschnitte fiir den Rest des Aktes im Spiel bleiben.

* Die Helden kénnen auf einen zuriickgelassenen Kartenabschnitt
zuriickkehren, erhalten aber keine Belohnungen fiir das Besiegen von
Monstern oder das Sichern des Kartenabschnitts.



FaLLEN

Fallen sind Gefahren, denen die Helden auf den Kartenabschnitten begegnen. Wenn die Helden einen Kartenabschnitt

heitsskala auf 0 gesetzt, eine Fallenkarte gezogen und die Aufbauanweisungen auf der Karte befolgt. Die Kombination a
Fallenkarte bestimmt den Typ der zu platzierenden Falle. Fallen werden im Fallenschritt der Auffrischungsphase aktivi
Falle, die einen kombinierten Kartenabschnitt erfordert, betrifft beide Tafeln des kombinierten Kartenabschnitts.

FALLENKARTEN

Beschreibung der Falle n Grafik, die darstellt, wie die Komponenten der
Falle platziert werden.

Beschreibt, wie die Spieler die Falle auf dem a
Kartenabschnitt aufbauen. Wenn die Spieler die Falle bereits kennen,

stehen hier kurze und knappe Werte.

Dieser Abschnitt erklart, wie die Falle entscharft
werden kann. Wenn die Falle eine bestimmte GroBe des
Kartenabschnitts erfordert, ist diese Angabe hier

zu finden.
Hier wird beschrieben, was passiert, wenn die Falle

in der Auffrischungsphase aktiviert wird.

o_.

Eine FaLLE aKtiVviE REN KARTEN, DIE BEIM ENTSCHARFEN VON FALLEN HELFEN

Fallen werden im Fallenschritt der Auffrischungsphase aktiviert, aufler die Fal- Jeder Held hat mindestens eine Karte, die der Gruppe hilft, Fallen zu tiberwin-
lenkarte gibt etwas anderes vor. Bei der Begegnung mit einer Falle ist es sehr den oder zu entscharfen. Diese Karten sind:
wichtig, den Aktivierungseintrag auf der Fallenkarte zu beachten.

BESCHRANKVNGEN

Wenn die Helden eine Falle ziehen, die aufgrund ihrer Beschrinkung nicht auf

Akolyth: Fiirbitte Zauberer: Nachforschung  Soldat: Der einfache Weg

dem Kartenabschnitt platziert werden darf, wird eine neue Fallenkarte gezogen

und die unpassende Karte wieder in den Fallenstapel eingemischt.

FRIEDLICHE AKTIONEN (FA) UND FALLEN ) T

Fiir jeden BP, den ein Held fiir eine FA ausgibt, kann er versuchen, eine Falle
zu entscharfen. FA erlauben die Verwendung des Grundwiirfelpools vom Hel-
denmarker. Heldenkarten und ausgeriistete Gegensténde konnen zusétzliche
Wiirfel, Boni, Mali oder andere Modifikationen mit sich bringen.

KARMA

Fallen zu entscharfen ist guter Weg fiir die Helden Karma zu erhalten. Weitere F A L L E n E n 1.

Angaben zu Karma stehen auf Seite 26.
Helden kénnen sich entschlieflen

neutralisieren und die entspreche
entschirfen muss ein Held eine
das Entschirfen dieser Falle sowie
lenkarte entnommen werden. Wir
vom Kartenabschnitt entfernt und
gemif Fallenkarte.
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KariteL 6

GEGENnstanDE

3

Dies ist der Name des

_—_a

Gegenstands.

Der farbige Rand der

Karte zeigt die Selten-

heit des Gegenstandes

an. '_e

Gegenstédnde in Myth haben einen vorgesehenen Platz auf der Heldentafel.
Dieses Symbol entspricht einem der Symbole auf der Heldentafel. Jeder Ge-
genstand, der auf seinem Platz liegt, gilt als ausgeriistet und kann verwendet
werden.

Zu vielen Gegensténden gehoren Schliisselworte. Diese und die dazu gehdren-
den Sonderregeln werden auf Seite 12 erlautert.

Dieser Bereich ist verschiedenen Boni vorbehalten: Wiirfel, Verteidigung,
Lebenskraft oder heldenspezifische Boni.

Hat ein Gegenstand besondere Fertigkeiten oder eine Schicksalskombination,
steht das in diesem Bereich.

Unten links auf der Karte steht die Reichweite einer Waffe.

Dies ist der Wert des Gegenstands. Links steht der Einkaufspreis, rechts der
Verkaufspreis fiir die Helden.

. dsplitze und einen Inventarplatz. Diese Plitze dienen dem Ausriisten und Lagern von Gegenstandskarten. Auf jeden Aus-
skarte gelegt werden, was bedeutet, dass dieser Gegenstand ausgeriistet ist. Jede Gegenstandskarte trigt ein Symbol, welches
riistet werden kann. Gegenstandskarten, die nicht ausgeriistet sind, werden verdeckt ins Inventar des Helden gelegt. Es gibt
ein Held in seinem Inventar hat. Im Aufriumschritt der Auffrischungsphase kénnen die Helden Gegenstinde aus dem In-

CEGENnstanDssSTAPEL

Thre Seltenheit unterscheidet die Gegenstinde. Anhand ihrer Seltenheit geho-

ren die Gegenstinde zu bestimmten Gegenstandsstapeln, die unterschiedlich

verwendet werden.

Bravn

Diese Gegensténde werden auch als Startaus-
riistung bezeichnet. Die Helden beginnen das
Spiel mit der Startausriistung, die ihr jeweiliges
Heldensymbol in der oberen rechten Ecke trégt.
Alle Helden erhalten zu Spielbeginn auBerdem
eine Abenteurerkombination. Diese Gegensténde
konnen nicht verkauft werden und stehen dem
Helden mit dem passenden Heldensymbol immer
zur Verfiigung. Alle braunen Gegenstande, die
nicht verwendet werden, verbleiben in der Box.

WeEiss

WeiBe Gegenstande sind hdufige
Schétze wie Gold und Tranke. Wenn
ein Held eine weiBe Gegenstandskar-
te zieht, platziert den entsprechenden
Marker in seinem Inventar und mischt
die Gegenstandskarte zuriick in den
Stapel. Auf der Gegenstandskarte fin-
den sich die Angaben, wie der Marker
verwendet wird und was er bewirkt.

GRUN
Diese Gegenstéande sind niitzliche (.)
Ausriistung, die die Helden schon
friih im Spiel finden kdnnen.

BLav

Einmalige und méchtige Aus-
riistungsgegensténde sind blau.
Da sich zu Beginn keine blauen
Schatzmarker im Schatzbeutel
befinden, konnen die Helden
solche Ausriistung erst spater im
Spiel finden.




QUESTGEGENSTANDE

Manche Ausriistungsgegenstande konnen nur in bestimmten Quests erhalten werden. Gegenstandskarten mit einem Questsymbol in der oberen rechten
Ecke werden nicht in die anderen Gegenstandsstapel gemischt, sondern zur Seite gelegt, bis sie gebraucht werden.

Mit GEGENstANDEN ANGREIFEMN

Die meisten Heldenkarten mit dem Schliisselwort Angriff tragen auch noch ein anderes Schliissel-

wort, das einem Schliisselwort auf Gegenstandskarten entspricht (z.B. Nahkampf oder Relikt). Wenn
ein Held einen Angriff ausfiithrt, kann er einen Gegenstand aussuchen, der das gleiche Schliisselwort
enthilt, das auch auf der Heldenkarte steht, die er fiir den Angriff verwendet. Wenn ein Held mehrere

Gegenstinde ausgeriistet hat, die das passende Schliisselwort enthalten, darf er nur cines davon aussu-

Diese zwei Bereiche
der Gegenstandskar-
te bestimmen, ob ein
Gegenstand flr ei-
nen Angriff verwen-
det werden kann und
welche Boni dieser

chen und verwenden. Die Wiirfel, die hinter dem Schliisselwort ,,Angriff:“ auf der Gegenstandskarte

dem Wiirfelpool gibt.
aufgefiihrt sind, werden dem Wiirfelpool fiir den Angriff hinzugefiigt.

ScHicksaLskomBinationen
Zusitzlich zu den Zusatzwiirfeln haben viele Gegenstinde Sonderfihigkeiten, die durch bestimmte Ergebnisse der
ausgeldst werden. Dies sind Schicksalskombinationen, die ausgelést werden kénnen, wenn mit dem Gegenstand
Wenn die gewiirfelten Schicksalswiirfel die abgebildete Schicksalskombination zeigen, kann der Held den dazugel
auslosen. Ein einzelner Schicksalswiirfel kann nicht mehrere Schicksalskombinationen auslésen. Sobald ein Schi
hat, kann er fiir keine weitere Schicksalskombination verwendet werden.

Manche Schicksalskombinationen weisen den Helden an, einen Effekt auszuldsen, der einer bestimmten Helden

Effekte sollte die entsprechende Heldenkarte herangezogen werden, die Bewegungsmodifikationen und AP-Kosten

OHNE GEGENSTANDE ANGREIFEN

Es kann durch Quests oder feindliche Angriffe vorkommen, dass den Helden keine Waffe zum Angreifen zur Verfigung steht. Beim Ausspielen einer Angriffskarte,
ohne eine dazu passende Waffe ausgeriistet zu haben, verwendet ein Held nur den Wiirfelpool, den er auf seinem Heldenmarker fiir diesen Angriff findet. Angriffe mit
~Reichweite: Waffe“ haben eine Reichweite von 1, wenn sie ohne ausgeriistete Waffe ausgefiihrt werden.

GEGENstAnNDE TAVSCHEN

Helden kénnen Gegenstinde untereinander tauschen oder weitergeben, wenn sie direkt angrenzend neben-

TRANKE

Einen Trank zu verwenden ist eine freie Aktion
und kann jederzeit durchgefiihrt werden. Die
Wirkung steht entweder auf der Karte oder im
Schnellreferenzbereich dieses Hefts.

einander stehen. Die einzige Ausnahme ergibt sich, wenn die Helden sich auf einem gesicherten Kartenab-
schnitt befinden. In diesem Fall diirfen sie untereinander Gegenstinde tauschen oder weitergeben, egal ob sie
angrenzend nebeneinander stehen. Erhilt ein Held einen Gegenstand, so wird dieser ins Inventar gelegt und

kann nur im Aufriumschritt der Auffrischungsphase ausgeriistet werden.
HanbLER_

Hindlerkarten erlauben den Helden, Gegenstinde zu

HANDLERKARTEN

kaufen oder zu verkaufen. Hindlerkarten werden nor-
malerweise gezogen, wenn ein Kartenabschnitt gesichert
wurde. Jeder Hindler hat eine eigene Warenauswahl und Dies ist der Name des Handlers.
verkauft jeden abgebildeten Gegenstand einmal. Fiihrt die
Hindlerkarte einen spezifischen Gegenstand auf, ist auch
Das Handlersymbol definiert diese Karte ‘
als ene Handlerkarte, mit der Gegenstan-

de ge- und verkauft werden kdnnen.

der Kaufpreis mit angegeben. Fiihrt die Hindlerkarte einen

bestimmten Gegenstandsstapel auf, wird von diesem eine

Karte gezogen und der Hindler bietet diesen Gegenstand ,_o
zu seinem Verkaufspreis an. Die Kauf- und Verkaufsprei-

se von Gegenstinden stehen in der unteren rechten Ecke

der Gegenstandskarte. Die linke Zahl ist der Kauf- und die
rechte Zahl der Verkaufspreis.

Von dieser Liste kann jeder Gegenstand
einmal gekauft werden.

Um einen Gegenstand zu kaufen muss ein Held eine An-

zahl von Goldmarkern ablegen, die den erforderlichen Wert Der Goldwert, der abgegeben werden

fiur den Kaufpreis haben. Danach wird der Gegenstand muss, um den Gegenstand zu kaufen.

gegebenenfalls aus dem Gegenstandsstapel herausgesucht o

und ins Inventar gelegt. Der Gegenstandsstapel wird dann

Gibt an, welche Seltenheit die Gegen-
stande haben, die der Handler verkauft
und die Anzahl von Gegensténden, die er

im Sortiment hat.

gemischt. Kauft ein Held einen Trank von einem Hind-
ler, nimmt er sich nach dem Bezahlen den entsprechenden

Marker und legt ihn in sein Inventar.

Um einen Gegenstand zu verkaufen, nimmt sich der Held
Goldmarker im Wert des Verkaufspreises des Gegenstands
und legt diese in sein Inventar. Verkaufte Gegenstinde werden

dann in den entsprechenden Gegenstandsstapel gemischt.
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VAHMA

Helden im Spiel erhalten
halten, die die Helden, EFFEKT
| chiedene Effekte aus-

R . 2 Schatzmarker aus dem Schatzbeutel ziehen
ts keine anderweitigen

kt jederzeit auslosen. Bei ‘ Einem Wurf 2 B hinzufiigen (nach dem Wurf)

arker die Helden abgeben
1es Abenteuers oder einer Geschichts- +2 @ i tiediche Aktionen
ten die Helden sie besser verwenden. . !
Talek Drei Diinen erscheint

+2 @ einen Angriff (vor dem Wurf)
en sie einen der folgenden Effekte

Eine Quest um einen Heldenzyklus (HZ) verldngern

en: Diese Belohnung wird genutzt ‘ Die obersten 2 Karten des Dunkelheitsstapels anschauen: Eine bleibt obenauf,

) die andere kommt unter den Dunkelheitsstapel.
ezogen wurde. Der Held darf zwei

enen Schitzen darf er aber nur einen

Neuer Morgen: Dunkelheitsskala auf 0 setzen.

Dies erlaubt einem Helden +2 [SW]
bnis des Warfs feststeht. Diese Beloh-

arma ein Heroisches Ereignis zu

S

‘ Letztes Aufbdumen: Alle Helden +1 Schaden fiir 1 Heldenzyklus (HZ)
‘ Tief durchatmen: Alle Helden heilen 4 Lebenskraft.

‘ ‘ Meteorit. 1 Schaden fiir alle Feinde in einem 3x3 Felder groBen

} A Bereich.
. nach dem Wurf verwendet. Diese

2 zusitzliche @ fiir eine friedliche ‘Qﬁ Kénigliche Belohnung: alle Schétze aufheben

___ | Treibsand: Ein zwei Felder breiter Streifen Treibsand verlauft iiber den
o ganzen Kartenabschnitt, egal wie groB dieser ist. Feinde im Treibsand
andler Talek Drei Diinen herbei- kénnen sich nicht bewegen.

geben. Die Hindlerkarte wird he-

anderen Hindlerkarte, gehandelt
3 Alliierte: 1 Alliierter pro Kartenabschnitt. Alliierte miissen zuvor durch Quests
verdient werden. Regeln zu Alliie! siehe Seite 27.

‘ unkelheitsereignis ignorieren.
en sie einen der folgenden Effekte
Ein Held stirbt nicht, sondern kehrt mit 3 Lebenskraft ins Spiel zuriick.

or dem Wurf gewihlt werden. Er
© 4 Karma
Wenn die Helden 4 Karmamarker ausgeben, diirfen sie einen der fol-

ingern: Wenn die Helden ein biss- genden Effekte nutzen:

citbegrenzung zu schaffen, kénnen
® Dunkelheitsereignis ignorieren: Dieses Geschenk der Gotter er-
moglicht den Helden, das Ereignis der gerade gezogenen Dunkel-

auen sich die obersten 2 Karten des heitskarte zu ignorieren. Sie diirfen nicht die ganze Karte ignorie-

andere kommt unter den Dunkel- ren, sondern nur das Ereigpis.

® Wiedererwecken: Dieser Effekt wird verwendet, um einen Helden

wiederzubeleben. Dieser Held entgeht knapp seinem Schicksal.

en sie einen der folgenden Effekte Der Held kehrt auf ein beliebiges Feld auf dem Kartenabschnitt
zuriick und hat die Hilfte seiner Lebenskraft, die er zu Spielbeginn

en verfiigbaren Alliierten zu Hilfe i Eorunden).

e Regeln zu Alliierten sind auf Seite

diesem Effekt einen Schicksalswiir-
er Seite das entsprechende Ereignis




HeroiscHES EREIGNIS

Wenn die Helden ein Heroisches Ereignis auslosen, wiirfelt ein Spieler mit einem Schicksalswiirfel. Jedes Ergebnis auf dem Schicksalswiirfellos

MEeteoRit: Die Spieler wihlen ein Zielfeld.
Dieses Feld ist der Mittelpunke eines 3x3 Fel-

@ MeveERITTORGEN: Die Dunkelheitsskala wird auf 0 zuriickgesetzt.

. der grof8en Zielgebiets in dem alle Feinde 1
Letztes AVFBAVUMEN: Alle Helden verursachen +1 Schaden

fiir diesen Heldenzyklus.

Schaden nehmen.

TP\EiBSAnD: Ein 2 Felder breiter Streifen
teilt den Kartenabschnitt. Die Spieler platzie-

Tier pv RCHATMERN: Alle Helden heilen 4 Lebenskraft.

ren diesen. Feinde im Treibsand kénnen sich
nicht bewegen. Der Treibsand bleibt 2 HZ

lang bestchen.

KonicLicHe BELOHNUNG: Die Helden erhalten sofort alle
Schiitze auf dem Kartenabschnitt.

ALLIIERTE

Alliierte sind einmalige Charaktere, deren Unterstiitzung die Helden sich durch Quests verdienen kénnen. Wenn sich die Helden die Ui

verdient haben, kénnen sie diesen mit dem Karmaeffekt ,,Zu den Waffen rufen® herbeirufen. Herbeigerufene Alliierte helfen"densHeld
Kartenabschnitt. Sobald der Kartenabschnitt verlassen oder gesichert wird, werden Alliierte aus dem Spiel genommen. Dic Alliiertenkons

dem Karmaeffekt ,,Zu den Waffen rufen® herbeigerufen werden.

Im Spiel werden Alliierte in der Auffrischungsphase aktiviert und von den Spielern kontrolliert. Ein aktivierter Alliierter kann Sichibe
Karte angegebenen Angriff durchfiihren. Alliierte konnen Ziel gegnerischer Angriffe sein und von diesen betroffen werden: DerVerteid
tenkarten modifiziert alle feindlichen Angriffe gegen diesen Alliierten. Jeder Alliierte hat auch einen Bedrohungswert, der zur Bestimm
herangezogen wird. Wird ein Alliierter jemals auf 0 Lebenskraft reduziert, so ist dieser besiegt und wird sofort aus dem Spiel'genom .

spiter erneut mit dem Karmaeffekt ,Zu den Waffen rufen herbeigerufen werden.

ALLIIERTENKARTEN

Oben links in der Ecke der Karte ist das Schildsymbol
welches einen Modifikator auf den MW des angrei-
fenden Feindes enthélt. Dieser Modifikator verandert
das Wiirfelergebnis, das ein Angreifer mindestens
erreichen muss um diesen Alliierten zu treffen.

Das Bewegungssymbol zeigt an, wie weit sich dieser
Alliierte in der Auffrischungsphase bewegen kann.

Die Lebenskraft wird durch die Zahl im Blutstropfen
angegeben.

???T/"T

Hier steht der Name des Alliierten

(10—

Der hier angegebene Bedrohungswert wird fiir Priori-
téten der Feinde herangezogen.

Dieser Wert wird verwendet, um zu priifen, ob dieser Alliierte Angsteffekten widerstehen kann.
Fett gedruckte Schliisselworter benennen Sonderfertigkeiten, die ein Al-

. e . . . . liierter nutzen kann. Details dazu stehen auf der Riickseite dieser Karte.
In diesem Abschnitt sind die Reichweite, der Schaden und die Anzahl der verwendeten Wiirfel

fir die Angriffe dieses Alliierten verzeichnet, sowie die Sondereffekte, die dadurch ausgelost
werden. Alliierte nutzen immer alle Angriffe, deren Voraussetzungen erflillt sind. Unten auf der Alliiertenkarte stehen Immunitaten und besondere Vertei-
digungen gegen Angriffe.

In diesem Bereich steht, wie viele Schicksalswiirfel ein Alliierter verwendet und welche
Schicksalskombinationen in einer Aktivierung zur Verfiigung stehen.

27
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QUEsts

QUESTKARTEN

Oben rechts in der Ecke der
Questkarte ist das entsprechen-
de Symbol.

- Quest

Wenn eine Quest mit einer Ket-
tenquest weitergeht, verweist
der Auflésungstext (8.) auf den
Titel der néchsten Questkarte.

- Kettenquest

Dieser Text informiert die Spie-
ler, was zu Beginn der Quest
passiert.

Die Riickseite enthalt ein
Schaubild und Anweisungen,
wie diese Quest aufgebaut wird.

Dieser Abschnitt enthalt Anga-
ben, wie die Spieler mit dieser
Quest umgehen sollen.

tem, dass in drei verschiedenen Spielmodi gespielt werden kann: Abenteuer, Geschichtsquest und Schlachtfeld. In diesen Spiel-
verandert, aber es gibt cinige Besonderheiten, die sie unterscheiden. Der Schlachtfeldmodus unterscheidet sich dermafien stark

158 diesem ab Seite 30 ein cigenes Kapitel gewidmet ist. In diesem Kapitel werden der Abenteuer- und der Geschichtsquestmodus

li kann das Spiel in verschiedene Akte cingeteilt werden.

E7

o

P

Dieser Abschnitt der Questkarten erklart, was im Schritt Questergebnisse der Auffrischungsphase geschieht. Es kann besondere
Umstande geben, die eine Quest aufldsen, bevor der Kartenabschnitt gesichert ist.

Wird ein Kartenabschnitt gesichert, verfahren die Spieler nach diesem Bereich der Questkarte, es sei denn, der Abschnitt
Questergebnis besagt etwas anderes. Es gibt zwei Bereiche im Abschnitt Auflésung: der obere griine Bereich ist fiir die erfolgreiche
Auflésung der Quest, der untere rote Bereich ist fiir eine erfolglose Auflosung der Quest. Wenn eine Quest mit einer Kettenquest
weitergeht, wird in diesem Abschnitt beschrieben, welche Questkarte dem Queststapel hinzuzufiigen ist.

LEGENDE QUESTKARTEN

O weiBer Schatzmarker

t wird, wird als Akt bezeichnet. Ein Spiel kann mehre-
rgroffern ihre Macht und ihren Reichtum nach jedem

dem Aufbauen und Durchspielen verschiedener Kar-

in Abenteuer gespielt, entscheiden die Spieler, wie viele O griiner Schatzmarker

elen méchten. Nach jedem Kartenabschnitt kénnen sie
e Geschichtsquest gespielt, ist die Anzahl der Kartenab- . blauer Schatzmarker

Ende eines Aktes machen, hingt davon ab, ob sie ein O 1 Schatzmarker aus dem Schatzbeutel ziehen

pielen.



ABENTEVER_

In diesem Regelheft wird zumeist davon ausgegangen, dass die Spieler ein Abenteuer spielen. Dieser Spielmodus wird

allein von den Entscheidungen der Spieler bestimmt. Sie bestimmen, welche Kartenabschnitte sie platzieren wollen
und wie diese bevilkert werden. Am Ende eines Abenteueraktes notieren sich die Spieler den Spielfortschritt nac

diesen Richtlinien:

¢ Jeder Held behilt seinen Heldenstapel einschlieflich aller vorgenommenen Verinderungen, die durch abgeschlossene Questen oder
besiegte Agenten vorgenommen werden durften.

¢ Jeder Held behilt alle erlangten Titel.

¢ Jeder Held darf eine Gegenstandskarte pro erlangtem Titel behalten.

* Anhaltende Konsequenzen von komplettierten oder gescheiterten Questen werden notiert.

® Der Inhalt des Schatzbeutels einschlieflich aller Modifikationen wird notiert.

® Der Queststapel wird behalten. Das beinhaltet freigeschaltete Kettenquesten.

¢ Jeder Held muss nicht behaltene Gegenstinde in den entsprechenden Gegenstandsstapel mischen.
* Die Helden legen alle Trankmarker ab.

® Gold, Statuseffekte und Karma werden ebenfalls vollstindig abgelegt.

Durch das Notieren und Beriicksichtigen dieser Verdnderungen bei zukiinftigen Spielen veréindern die Spieler
jedem Spiel ihre Helden und damit das Spiel. Da Helden keine Ausriistungsgegenstinde behalten konnen, wenn sie

keinen Titel erspielt haben, besteht auf jeden Fall ein Anreiz sowohl eine Geschichtsquest, als auch Abenteuer zu spi
len. Bei den Abenteuern kénnen Helden dann Titel erlangen und damit gefundene Gegenstinde behalten. N

Wird im Abenteuermodus ein Boss besiegt, diirfen BOSS TIEL

die Helden eine blaue Schatzkarte zichen und miis- Der Schrecken mit 1000 Beinen | Licht der Freiheit oder ein beliebiger KS-exklusiver Titel

sen sich entscheiden, entweder einen Titel zu erhal- Orcneas, Meister der Meister | Vorbote oder ein beliebiger KS-exklusiver Titel

ten oder ihren Heldenstapel zu verindern. Bones Lebensbringer oder ein beliebiger KS-exklusiver Titel

Der Rattenkonig Konigsmarder oder ein beliebiger KS-exklusiver Titel

la Konig des Unmdglichen oder ein beliebiger KS-
exklusiver Titel

QuEstKaRtEN
Im Verlauf eines Abenteuers erleben die Helden zahlreiche Quests. Diese beinhalten meist einen besonderen Aufbz
und besondere Regeln, die fiir diesen Kartenabschnitt gelten. Der Aufbau fiir Questkarten kann die Beschrinki ot
der Kartenabschnittslegende iiberschreiten, aber die Kartenabschnittslegende gibt immer die Mindestbestiickung
die von der Questkarte nur erhoht werden kann. Ist ein Kartenabschnitt gesichert, iiberpriifen die Spieler zuerst ¢
Abschnitt Auflésung auf der akeuellen Questkarte. Manchmal haben die Questen unterschiedliche Auflésungen,
nachdem, ob die Helden erfolgreich sind oder scheitern. Sind die Helden erfolgreich, wird die Questkarte abge
wenn auf ihr keine anderen Anweisungen stehen. Scheitern die Helden bei einer Quest, wird die Questkarte wiedk
den Questkartenstapel gemischt, wenn auf ihr keine anderen Anweisungen stehen. Es ist wichtig, die gesamte Q
karte zu lesen, damit jeder Spieler genau weif8, welche Ziele mit der aktuellen Quest verbunden sind. Que
kénnen mit anderen Quests verbunden sein. Wenn eine Quest durch den Erfolg bei einer anderen Quest freigescha
wird, kénnen die Helden entscheiden, ob sie diese Quest gleich auf dem néchsten Kartenabschnitt angehen wo
oder ob die Questkarte in den Questkartenstapel gemischt werden soll.

GESCHICHTSQUESTS

Eine Geschichtsquest ist ein strukturierterer Spielmodus, in dem den Helden viele Entscheidungen schon abgen:

men sind. Die meisten Geschichtsquests geben vor, welche Kartenabschnitte in welcher Reihenfolge zu spielen
Auflerdem kann die Geschichtsquest auch vorgeben, welche Elemente zu verwenden sind. Eine Geschichtsquest k
aus mehreren Akten bestehen und die Helden miissen alle Akte komplettieren um die Geschichtsquest abzuschlie
und die Belohnung zu erhalten. Scheitern die Helden in einem Akt der Geschichtsquest, miissen sie die Geschi
quest ab Akt 1 neu spielen. Nach einem Akt einer Geschichtsquest notieren die Spieler den Spielstand nach folge
Richtlinien:

® Jeder Held behilt seinen Heldenstapel einschliellich aller vor- * Gold und Karma werden ebenfalls vollstindig behalten.

genommenen Verinderungen, die durch abgeschlossene Ques-
® Der Inhalt des Schatzbeutels einschliefSlich aller Modifika

ten oder besiegte Agenten vorgenommen werden durften.
nen wird notiert.

® Jeder Held behilt alle erlangten Titel.
® Statuseffekte werden abgelegt.

® Jeder Held behilt alle Gegenstandskarten und Trankmarker.

Nach dem Scheitern in einem Akt oder dem Vollbringen des letzten Akts einer Geschichtsquest, ist diese Geschis
quest abgeschlossen. Wenn die Helden eine Geschichtsquest erfolgreich beenden, wird der Spielstand genauso
tiert, wie nach dem Ende eines Abenteueraktes, mit einer Ausnahme: Wenn die Helden das Questziel erfolgre
erreicht haben, erhalten sie die abgedruckte Belohnung.
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WELLENGENERATOR

piclmodus fiir Myzh, bei dem die Helden aufeinander folgende Wellen von Feinden iiberleben miissen. Die Spieler
neuen Helden ohne Beriicksichtigung notierter Spielstinde aus vorherigen Abenteuern oder Geschichtsquesten. Beim
er folgende Abweichungen vom zuvor beschriebenen Standardaufbau vor:

citstafel entfernt. Sie  ® Ein 12x12-Kartenabschnitt wird ausgewihlt und mittig platziert.

; det.

¢ Alle Heldenminiaturen werden auf den mittleren 16 Feldern des Kartenabschnitts plat-
s werden alle weiflen  ziert.

inzugefiigt. Der Schatz-
- ljge . Im Schlachtfeldmodus haben die Kartenabschnitte kein Schatzlimit. So kann die Strafe
nen Schatzmarkern
fiir Herumlungern aufler Acht gelassen werden.

)E AUF DEM SCHLACHTFELD

'ert weitgehend genauso wie im reguliren Spiel, mit nur ein paar wenigen Verinderungen. Dies sind die wichtigsten

d auf dem Schlachtfeld © Wellenzihler: Die erste Welle wird beim Aufbau platziert, jede weitere Welle folgt jeweils
nstertyp die Dunkel-  vier Heldenzyklen spiter. Der Wellenzihler wird zu Beginn der Auffrischungsphase um
16ht. eins reduziert. Wenn der Wellenziihler Null erreicht, wird die nichste Welle platziert,
bevor AP zur Dunkelheitsskala hinzugefiigt werden. Wenn die Helden jeden Gegner einer
Welle besiegen, bevor der Zihler abliuft, haben sie diese Welle besiegt. Die nichste Welle
wird nicht vor Beginn des nichsten Heldenzyklus platziert.

ster auf dem Kar-
‘Schlachtfeldmodus
|

I,- ' ® Monstertypen: Der Schlachtfeldmodus soll es den Spielern erlauben, verschiedene
der Agenten begin-

die Hauptleute, da-

Monstertypen auszuprobieren. Das bedeutet mehr Abwechslung und Herausforderung.
. ) Es kann vorkommen, dass den Spielern aufler dem Grundspiel kein Material zur Verfii-
edem Rang gelten N . . ] ) N N .
J £ 8 gung steht. Konnen die Spieler die Anforderungen einer Welle nicht erfiillen, erhdhen sie

R tcgung der die Dunkelheitsskala um 1 fiir jedes fehlende Monster.

® Schiitze: Schitze werden bereits bei zwei besiegten Feinden platziert. Alle anderen Schitze

erscheinen normal.

Grundspiel:

Welle 1 — Je zwei Schergen eines Monstertyps (an 4 Seiten).

Welle 2 — Je drei Schergen eines Monstertyps (an 4 Seiten).

Welle 3 — Ein Hauptmann eines Monstertyps (an 2 gegeniiberliegenden Seiten).

Welle 4 — Je drei Schergen von zwei Monstertypen (an jeweils 2 gegeniiberliegenden Seiten).

Welle 5 — Je vier Schergen von zwei Monstertypen (an jeweils 2 gegeniiberliegenden Seiten).

Welle 6 — Je vier Schergen und ein Hauptmann von zwei Monstertypen (an jeweils 2 gegeniiberliegenden Seiten).

Welle 7 — Je sechs Schergen und ein Hauptmann von zwei Monstertypen (an jeweils 2 gegeniiberliegenden Seiten).

Welle 8 — Je drei Schergen und ein Hauptmann von drei Monstertypen, dazu ein Unterboss (jede Seite ein Typ).

Welle 9 — Je vier Schergen und zwei Hauptleute von drei Monstertypen, dazu ein Unterboss (jede Seite ein Typ).

Welle 10 — Je zwei Hauptleute von drei Monstertypen, dazu ein Boss (jede Seite ein Typ).

Spieler, die die Schlachtfelderweiterung besitzen, kénnen den Zufallsgenerator fiir die Wellen verwenden, um immer wieder andere Zusammenstellungen zu kreieren.
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Apam SADLER_

Vielleicht kennen mich einige als Spielentwickler, aber die meisten werden mich als einen Ty
habe ich jahrelang bei Fantasy Flight Games gearbeitet, einige beliebte Brettspiele entwickelt
Dunkel, 2. Edition, und Star Wars X-Wing. Als Spicler unterstiitze ich viele Spiele auf Kicks
an dem es gelauncht wurde. Myth ist einerseits ein einmaliges Spiel mit vielen innovativen
komplexes Spiel sein, das fiir neue Spieler unter Umstinden schwierig zu verstehen ist. Ich wa
die Einstiegsschwelle zu senken, wenn man das Regelheft iiberarbeitet und die Eintrige auf
mit Myth viel verwirklichen und so viele Spieler wie mdglich erreichen. Das bedeutet auch, da
wurde gefragt, ob ich meine Ideen mit einbringen und fiir Euch diese iiberarbeiteten Regel
Euch allen, das Beste aus Myth heraus zu holen und Eure Helden auf die Gesellenstufe und

Kenny Sims

Myth ist weit fortgeschritten, seit wir es zuerst verdffentlicht haben. Im letzten Jahr haben
Gameplay massiv verbessern. Wir hatten uns auf die Fahne geschrieben, Myth zum bestmd,

dule freuen mit kostenlos herunterladbaren Inhalten. Das wird die Welt von Myth weiter mit
fiir mich einen Traum wahr werden lassen.

KEitH LOWE

Zunichst, Lob dem Herrn fiir diese fantastische Chance. Unseren Unterstiitzern auf Kicks:
Resonanz und den Glauben in das was wir tun zu. Unter den Unterstiitzern sind Verwandte

wieder ermutigt haben. Schliefllich gehen mein Dank und meine Liebe an die Familie be
Meris, Andrew, Patricia, Chris, Tom und natiirlich meine wunderbare Frau Joanna. Viele:
Traum mit mir gejagt hast. Ich freue mich auf das, was fiir Myzh noch kommen wird!

Brian SHotton

Christus ist mein Erléser und mein Glaube an ihn macht mich stark. Donna ist meine Frau
sind meine Freunde und mit ihnen an meiner Seite erscheinen die Klippen nicht so uniibei
wenn sie stolz auf mich sind, macht mich das gliicklich. Jennifer und Joanna sind eine gro
nicht hoch genug. Und schliefilich: Thr... Thr seid meine Freunde und mit Euch kénnen wir d

BesonbERER DankK_

Vielen Dank all unseren Fans, die uns wihrend der Kickstarterphase und dariiber hinaus in

Es sind zu viele Menschen um sie hier alle einzeln aufzufiihren, aber ein paar ganz besonder
inoffizielles und hindisches Neuverfassen, MisterMannIndy fiir Spielinhalte und die Umfo
Erstellung von jeder Menge Karteninhalten, MFaulk80 fiir die Erstellung abwechslungsreic
fiir die Deckboxen und die seine ununterbrochene Arbeit. RAD2x fiir fantastische neue
der Community eine Stimme gegeben hat, Formerly KnOwn As fiir seinen tollen neue;
Unterstiitzung und das Hochladen all der Inhalte fiir die Benutzer, Yamato2 fiir das ko
Deadwolf fiir den Fansupport und die Riickmeldung an uns, RemiBureau fiir die Anleit
lernten, Judy Krauss fiir all die Unterstiitzung und die Qualititskontrolle der 2.0-Version,
Weiterempfehlungen und dafiir, dass du mehr Myth besitzt, als sonst irgendwer!

© 2015 MegaCon Games, LLC. MegaCon Games, das MegaCon Games Logo, Myth, das Myth Logo, MERCS und
das MERCS Logo sind Warenzeichen bzw. Eingetragene Warenzeichen ihrer Besitzer. Alle Rechte vorbehalten.
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