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EIN REICH IN AUFRUHR

Es ist eine Zeit fiir Helden. k.

Ein Wind des Bosen erhebt sich und die ersten Boen
einer grofien Finsternis wehen tiber das Land.

Jenseits der Ebenen von Ru erheben sich leise die ddmonischen Krifte
eines uralten Feindes. Im Reich des Nebels nehmen die bosartigen Pline
eines unsterblichen Verriters langsam Form an. Unheimliche Dinge

EINFUHRUNG erwachen in den Tiefen der Welt und die wilden Bestien der namenlosen

Runebound ist ein Abenteuerspiel in den Reichen von Terrinoth — ein Wildnis werden immer zahlreicher und waghalsiger.

geféhrlicher Ort, Heimat von méchtigen Zauberern, grolen Kriegern Einst wurde das Land von einem grofien Konigreich beherrscht,
und edlen Baronen. Jedoch kann nur der gro(3te aller Helden zur doch heute gibt es nur noch wenige weit verstreute Baronien,
Legende werden und auf ewig in den Herzen und Kopfen der Volker die sich den verdorbenen Mdchten, die ihre Untertanen und Volker zu
von Terrinoth weiterleben. verschlingen drohen, nur zdgernd entgegenstellen.

Terrinoth ist ein Reich voll tiefer Wiilder und weiter Ebenen,

ein Land, in dem majestdtische Berge grofSe Fliisse ndhren un
SPIELUBERSICHT in Land, in d jestitische Berge grofie Fl h d
Jeder Spieler iibernimmt die Kontrolle iiber einen Helden, der epische lang vergessene Tiiler verbergen. An einsamen Orten wachen

Quests unternimmt, unbezahlbare Artefakte sucht und monstrése verlassene Schreine und von der Zeit verwitterte Ruinen als
Bestien bekédmpft. Die Helden beginnen das Spiel ohne Ausriistung Erinnerungen an eine ruhmreiche Vergangenheit.
und mit nur wenig Gold, doch im Laufe des Spiels werden sie immer

) { Es ist ein Land der Legenden. Einst marschierten dort Armeen unter
machtiger und reicher.

glorreichen Bannern und die Erde erinnert sich an heroische Taten;

Jedes Szenario hat seine eigene Hintergrundgeschichte und indivi- sie fliistert vom Heldenmut derer, welche die Dunkelheit von einst

duelle Siegbedingungen. In diesem Grundspiel sind zwei Szenarien bezwungen haben. Ihr stilles Lied entfacht die Glut der Hoffnung in

enthalten, in denen die Spieler gegeneinander antreten. Wem es als denen, die sich der endlosen Nacht entgegenstellen werden.

Erster gelingt, den Endgegner zu besiegen, hat das Spiel gewonnen. Denn vergessene Magie und verlorene Vermdchtnisse warten

darauf, von denen gefunden zu werden, die tapfer genug sind
nach ihnen zu suchen.
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SPIELAUFBAU

Das Spielbrett wird in die Mitte des Spielbereichs gelegt. Die Spieler
setzen sich in beliebiger Reihenfolge um das Spielbrett.

Aufjedes Feld des Spielbretts, auf das ein Abenteuerkristall auf-
gedruckt ist, wird ein passender Abenteuerkristall offen ausgelegt
(violett steht fiir Sozial, griin fiir Erkundung, orange fiir Kampf).

Dme——— AP —— =S

Die restlichen Marker werden nach
Sorte getrennt und als Markervorrat

bereitgelegt. _..1
P-e - :

Ein Szenario wird ausgesucht. Fiir das erste Spiel empfehlen wir das
Szenario ,Der Aufstieg Margaths“. Man mischt den zugehorigen
Handlungsstapel (die Karten, auf denen unten rechts der Endgegner
des Szenarios abgebildet ist). Die anderen Handlungskarten werden
zuriick in die Schachtel gelegt.

Der Aufstieg Margaths Der Untote Konig

Beide Seiten der Szenariokarte werden allen Spielern laut vorgelesen,
und alle aufgefiihrten Regeln fiir den Spielaufbau befolgt.

<D~ —

Die 60 szenario-unabhéngigen Abenteuerkarten werden
entsprechend ihrer Riickseite in drei Stapel aufgeteilt. Die
Abenteuerkarten des ausgewéhlten Szenarios (erkennbar am
Bild des Endgegners unten rechts auf den Karten) werden nun
in die passenden Stapel gemischt. Die Abenteuerkarten des
anderen Szenarios werden zuriick in die Schachtel gelegt. Jeder
Abenteuerstapel besteht dann aus 30 Karten.

<D-e S

Der Startspieler wird per Zufall bestimmt.
Mit dem Startspieler beginnend wihlt
nun jeder Spieler reihum im Uhr-
zeigersinn (dies wird Spielerreihenfolge
genannt) einen Helden aus.

Jede Heldenkarte ist doppelseitig
bedruckt; das Spiel beginnt man mit
der Seite, auf der die Aufbau-Fihigkeit
steht.

Dann erhalt jeder Spieler Kampf- und
Goldmarker aus dem Markervorrat

entsprechend der Angaben auf seiner
Heldenkarte.
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Lok aus der Heimat seiner Ahnen vertrieben.

Der Fertigkeitsstapel wird gemischt. Mit

dem Startspieler beginnend zieht nun jeder
Spieler in Spielerreihenfolge eine Anzahl von
Fertigkeitskarten, die dem Handkartenlimit seines
Helden entspricht.

Dme——— AP O——=S
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| In Spielerreihenfolge stellen die Spieler nun ihre Helden
auf einen Schrein, eine Festung oder eine Ortschaft (wie
auf der Heldenkarte angegeben) ihrer Wahl.
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‘E_, ~ Nur wenige kennen die Griinde dafiir. Seitdem befindet -
' In Spielerreihenfolge handeln die Spieler nun die !
g Aufbau-Fihigkeiten ab, die auf ihren Helden- ™
y karten angegeben sind. Danach werden die Hel- <]
s denkarten auf die Seite mit den Attributen und y

Spezialfahigkeiten gedreht, die fiir den Rest des ]

Spiels verwendet werden.
Yy Beispiel: Die Aufbau-Fihigkeit von Geistersprecher £
ad Mok lautet: ,, Du gewinnst 1 Trophde.“ Um eine Trophde n
J zu gewinnen, zieht er die oberste Karte eines beliebigen '
;5 Abenteuerstapels und legt sie mit der Riickseite nach
J, oben neben seine Heldenkarte. Trophden werden auf
i Seite 10 genauer erklirt.

N
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i) Der Ausriistungsstapel wird gemischt und auf
i’ﬁ jeden der vier Miarkte am Spielbrettrand werden

{a drei Karten offen ausgelegt (Dawnsmoor, Forge,
Riverwatch und Tamalir).

cO:@:O>

Der Zeitmarker wird auf das erste Feld der
Zeitleiste gelegt, die am Rand des Spielbretts
abgebildet ist.



DIE SPIELRUNDE

Die Spieler machen ihre Ziige im Uhrzeigersinn, beginnend mit dem
Startspieler. Nachdem alle Spieler einen Zug gemacht haben, wird der
Zeitmarker auf der Zeitleiste ein Feld nach unten bewegt. Die Spieler
handeln in dieser Weise ihre Ziige ab, bis eine Siegbedingung auf einer
Szenariokarte erfiillt wurde.

AKTIONEN

Man hat drei Aktionen pro Runde, die durch das #-Symbol reprisen-
tiert werden. Man kann seine Aktionen ausgeben, um die gleiche
Handlung mehrfach auszufiihren (z. B. kann man sich drei Mal
bewegen oder zwei Mal trainieren und sich dann ein Mal bewegen).
Nachdem man alle Aktionen ausgegeben hat, endet der Zug und der
nidchste Spieler ist an der Reihe. Man kann Aktionen ausgeben, um
folgende Handlungen auszufiihren:

» Bewegen

» Einkaufen (nur in der Stadt)

» Abenteuer (kostet zwei Aktionen)
» Ausruhen

» Trainieren

Alle Aktionen werden in den folgenden Abschnitten detailliert erklért.

RUNENMAGIE

Die Macht, allein mit der Willenskraft des Zaubernden magische
Energie aus dem Wandel zu ziehen, ist duferst selten. Timmorran
verstand sich darauf besser als jeder andere vor ihm und wahr-
scheinlich auch als jeder, der ihm nachfolgen wird. In seinen letzten
Jahren kanalisierte Timmorran seine gesamte Macht in eine mdchtige
Kristallkugel, damit seine Magie auch nach seinem Tod weiterbestehen
konnte.

Doch Timmorran musste die Kristallkugel zerstoren, als Waiqar, der
Verriter, sie an sich nehmen wollte. Vor seinem Tod wies der grofle
Maygier seinen vertrautesten Schiiler, Lumii Tamar, an, die Splitter der
Kugel im Geheimen auf der gesamten Welt zu verteilen. Er sollte sie
den Weisen und Rechtschaffenen, den Heilern und den Bescheidenen
anvertrauen.

Diese Fragmente reiner Magie, glitzernd wie blaue Edelsteine, sind
seither als die Sterne von Timmorran bekannt. Magier konnen die
Macht eines Sternes dazu nutzen, GrofSes zu vollbringen und mdchtige
Artefakte zu erschaffen. Die Drachenlords nahmen viele der Sterne

an sich, zerbrachen einige in kleine Splitter und gravierten mystische
Runen in sie ein. Die Magie dieser Runensplitter ist derart fokussiert
und konzentriert, dass selbst jene ohne magische Ausbildung ihre
einzigartigen Krdfte zu nutzen vermogen.

BEWEGEN

Man kann 1 Aktion ausgeben, um sich

zu bewegen. Sobald man sich bewegt,

kann man entweder auf ein beliebiges \
angrenzendes Feld gehen oder so viele |
Geldndewiirfel werfen, wie der eigenen

Geschwindigkeit entspricht. Geschwindigkeit

Jeder Geldndewiirfel hat verschiedene Geldndesymbole und jedes
Feld auf dem Spielbrett entspricht einer bestimmten Geldndeart. Bei
der Bestimmung der Geldndeart eines Feldes werden kleine Bereiche
anderer Geldndearten ignoriert (z. B. Seeufer um einen See herum).

- Kompass . Wasser
. Wald . Berg
. Hiigel . Ebene

Sobald man einen Wiirfelwurf verwendet, um eine Bewegung durch-
zufiihren, muss man fiir jedes Feld, auf das man sich bewegt, jeweils
einen Wiirfel mit einem passenden Geldndesymbol ausgeben.
Kompass-Symbole konnen fiir alle Geldndearten eingesetzt werden.




BEWEGUNG IN STADTE STRASSEN UND BRUCKEN

‘ Um sich auf das Feld einer Stadt zu bewegen, kann Falls man sich bereits auf einem Feld mit einer

3 man jedes beliebige Gelandesymbol verwenden. Stralle oder einer Briicke befindet, kann man einen

4 Die Felder der Stddte sind mit einem besonderen beliebigen Wiirfel ausgeben, um einer Straf3e zu
Bild und einem Banner gekennzeichnet. Es gibt vier folgen oder eine Briicke zu iiberqueren. In diesem
Stiadte: Dawnsmoor, Forge, Riverwatch und Tamalir. Fall muss man kein passendes Geldndesymbol fiir

das Gelande des Zielfeldes haben.

FLUSSE UBERQUEREN Beispiel einer Bewegung: Lyssa bewegt sich und wiirfelt drei

Fliisse werden durch blaue Linien zwischen Feldern st LA A A e

dargestellt und blockieren die Bewegung. Man

kann einen Fluss nicht iiberqueren, indem man ein =
Geldndesymbol des anderen Flussufers ausgibt. :
Stattdessen muss man ein Wasser- oder ein Kompass-

Symbol ausgeben, um einen Fluss zu tiberqueren.

Sie nutzt Berg/Wasser, um sich in Mennaras Zihne zu P
bewegen, Hiigel/Ebene, um ins Flussland zu gehen und H ;
den Kompass, um sich in die Gdrten von Tarn zu bewegen. - “t‘f’




EINKAUFEN

Falls man sich in einer Stadt befindet, g -Ec AxT us d

kann man eine Aktion ausgeben, um
einzukaufen. Jede Stadt hat einen

Markt, in jedem Markt liegen drei
verfiigbare Ausriistungskarten. Neue
Ausriistungskarten zu kaufen ist wichtig,
damit man méachtig genug wird, um den
Endgegner besiegen zu kdnnen.

Um einzukaufen, zieht man die oberste
Karte vom Ausriistungsstapel und legt sie
zum Markt der Stadt. Es liegen jetzt vier
Karten im Markt. Man muss nun 1 Karte
vom Markt kaufen oder ablegen. Das
bedeutet, dass nach jedem Einkauf immer
drei Ausriistungskarten im Markt liegen
bleiben.

Ausriistungskarte
& -marker

Um eine Ausriistungskarte zu kaufen, muss der

Goldwert der Karte bezahlt werden. Viele Ausriistungs-

karten haben auch einen Kampfmarker. Sobald man 9
eine Ausriistungskarte kauft, nimmt man sich den
zugehorigen Marker, der mit einem dreistelligen Code
markiert ist (z. B. Bos).

Kampfmarker:
Waffen (rot), Kleidung (blau), Ausstattung (griin)

Bevor man sich etwas Neues kauft, kann man auch Ausriistungskarten
verkaufen, die man bereits besitzt. Um eine Ausriistungskarte zu
verkaufen, legt man die Karte ab und erhilt Gold entsprechend

ihrer Goldkosten.

Beispiel: Laurel vom Blutwald mochte die Axt aus echtem Stahl kaufen,
die 9 Gold kostet. Sie besitzt aber nur 4 Gold. Also beschliefst Laurel ihren
Jagdspeer zu verkaufen, der 5 Gold wert ist, und erhdlt entsprechend 5
Gold. Jetzt hat sie genug Gold, um sich die Axt aus echtem Stahl zu kaufen.
Zusammen mit der Karte nimmt sie sich aufSerdem den Kampfmarker Ao6.

KLEIDUNG

Goldkosten

ABENTEUER

Steht man auf einem Feld, auf dem ein aktiver Abenteuerkristall liegt,
kann man zwei Aktionen ausgeben, um sich dem Abenteuer zu stellen.
Der Abenteuerkristall wird dazu umgedreht und es wird eine Karte
vom zugehdrigen Abenteuerstapel gezogen. Es gibt drei verschiedene
Abenteuerstapel, von denen die Spieler Gold und Trophden gewinnen
konnen:

» Kampf (X)
» Erkundung (4)
» Sozial (%)

In den Abenteuerstapeln befinden sich drei verschiedene Arten
von Karten:

» Ereigniskarten findet man vor allem im &s-Stapel und sie
bieten zwei Auswahlmaoglichkeiten an.

» Questkarten findet man vor allem im ¢-Stapel und sie werden
in bestimmten Feldern abgehandelt.

» Feindkarten findet man vor allem im 3-Stapel und sie
enthalten Gegner, die man bekdmpfen kann.

Wie man diese Karten abhandelt, wird weiter unten erklart.

AUSRUHEN

Man kann eine Aktion ausgeben, um sich auszuruhen. Wenn man
sich in einer Stadt, einer Ortschaft, einem Schrein oder einer Festung
ausruht, heilt man allen Schaden.

Ruht man sich in der Wildnis aus (jedes Feld, dass nicht Stadt,
Ortschaft, Schrein oder Festung ist) wiirfelt man fiinf Gelandewitirfel.
Fiir jedes Gelandesymbol, das mit dem aktuellen Feld iibereinstimmt,
heilt man 1 Schaden.

Beispiel: Geistersprecher Mok ruht sich im Lindwurmwald aus, einem
Waldfeld. Er wiirfelt folgendes Ergebnis:

Er heilt 3 Schaden: 2 durch die Wald-Symbole und 1 durch das Kompass-
Symbol.




TRAINIEREN

Man kann eine Aktion ausgeben, um zu trainieren. Dazu zieht man
Fertigkeitskarten in Hohe des Handkartenlimits nach und nimmt
sie auf die Hand. Danach legt man so viele Karten ab, bis man sein
Handkartenlimit wieder erreicht hat. Auf diese Weise kann man
seine Hand wieder mit neuen Fertigkeitskarten auffiillen und erhalt

neue Fihigkeiten, die man erlernen kann. Wie man Fertigkeitskarten

verwendet, wird spater erklart.

e

HANDLUNGSKARTEN
1y

Fiir jedes Szenario gibt es 10 Handlungs-

karten, von denen aber nur bis zu

8 Stiick pro Spiel verwendet werden.

Immer wenn der Zeitmarker ein

Handlungsfeld erreicht, wird die oberste Handlungsfeld
Karte vom Handlungsstapel gezogen.

Immer wenn man eine Handlungskarte
zieht, befolgt man die Anweisungen auf
der Karte. Falls es keine Handlungsquest
ist, legt man sie ab, nachdem man ihre
Effekte abgehandelt hat.

DEr MEISTER

4
Wilde Drachen waren schon immer eine
Bedrohung und nur eine Handvoll Helden hat
sich einen Namen als Drachentoter gemacht.

Handlungsquests haben anhaltende
Effekte. Man muss sich auf dem Feld
befinden, das auf der Karte rot umrandet

jenen Weisheit an, die sie bendtigen.

ist, um mit ihr zu interagieren. Die Karte gﬁiﬂﬁﬁﬁ’;‘%‘:ﬁﬁﬁ; :
wird am oberen Rand des Spielbretts auf e ‘q
dem Feld mit der kleinsten Zahl platziert. L:éﬁﬁ:ﬂi%
Ein Handlungsquestmarker (mit der ‘m“fdi_mmm
entsprechenden Zahl) wird auf das auf der ) "=
Karte angegebene Feld gelegt. Dadurch ist - —
leichter zu erkennen, wohin man fiir diese Handlungskarte

Karte gehen muss.

Einer dieser Helden lebt am Exilgipfel und bietet

Akt 1 & 2

Im Laufe eines Spiels bewegt sich der Zeitmarker zwei Mal iiber die
Zeitleiste. Die erste Bewegung iiber die gesamte Zeitleiste wird Akt 1
genannt. Nachdem der Zeitmarker das Ende der Leiste erreicht hat
und sich das néachste Mal bewegen wiirde, endet Akt 1. Man legt den
Zeitmarker wieder auf das Startfeld der Zeitleiste und dreht ihn so,
dass er ,2“ anzeigt. Akt 2 hat nun begonnen. Sobald der Zeitmarker
das zweite Mal das Ende der Zeitleiste erreicht, befolgt man die
Anweisungen auf der Szenariokarte.

SIEGBEDINGUNGEN

Jedes Szenario hat seine eigenen Siegbedingungen. Man sollte

die Szenariokarte vor Spielbeginn genau lesen, damit man die
Siegbedingungen kennt. In , Der Aufstieg Margaths® sammelt man
Wissensmarker (Handlungsmarker), um Margaths Schwachstelle zu
finden. Der erste Spieler, der Margath besiegen kann, gewinnt das
Spiel. Kann allerdings niemand Margath davon abhalten, Tamalir zu
zerstoren, verlieren alle Spieler!

DER LEERE THRON

Als Konig Falladir und seine Sohne wihrend der Zeit der Ersten
Dunkelheit in der Schlacht auf dem Aschefeld getitet wurden,
endete die Linie des Hauses Penacor. Cedric Daqan, Freund und
Berater von Falladir, akzeptierte widerstrebend die Krone, da er
weder Ruhm noch Macht wollte. Wiihrend seiner Regierungszeit
bestand Daqan darauf, dass nach ihm kein weiterer Konig gekront
werden sollte. Vielmehr legte er immer mehr Entscheidungen und
Macht in die Hinde des Rates der Barone und verfiigte, dass dieser
Rat ihn nach seinem Tod ersetzen sollte.

Ein paar Jahre vor der Zweiten Dunkelheit verschwand der Konig
wihrend eines Hinterhalts. Schweren Herzens iibernahm der Rat
die Regierungsgewalt iiber das Reich, das sie von nun an Terrinoth
nannten.

Der Leichnam des Konigs wurde nie gefunden und so konnten sich
die Barone nicht iiberwinden seinen Thron aus der Ratskammer zu
entfernen. Viele glaubten daran, dass Daqan eines Tages in Zeiten
grofter Not zuriickkehren und den Thron wieder einfordern wiirde.

Mit der Zeit fiihrten Streitereien zwischen den Baronen zu Intrigen
und Unfrieden. Baron Rickhart Seelenstein, der Thronriuber, riss
den Thron an sich und loste den Rat der Barone auf. Aber nicht
einmal ein Jahrhundert spiter wurde die Dynastie Seelensteins in
den Drachenkriegen ausgeloscht und Daqgans Thron war wieder
einmal leer. Nach der Dritten Dunkelheit wurde der Rat der
Barone wieder einberufen. Diese zweite Versammlung der Barone
herrscht bis zum heutigen Tag iiber Terrinoth.

In der grofien Ratskammer in Archaut steht Daqgans Thron, noch
immer leer.



% ABENTEUERKARTEN

Das Herz des Spiels ist es, Abenteuer zu bestehen. Jede Abenteuerkarte
ist entweder ein Ereignis, eine Quest oder ein Feind. Im folgenden
Abschnitt wird erklért, wie jede davon abgehandelt wird und wie man
sie als Trophde nehmen kann.

TROPHAEN

Abenteuerkarten, die mit der Riickseite nach oben bei den Spielern
liegen, sind Trophéen. Sie konnen ausgegeben werden, um neue
Fertigkeitskarten zu lernen, die man auf der Hand hat. Fertigkeiten
verleihen den Helden neue Fahigkeiten und machen sie méchtiger.
Man kann Fertigkeiten erlernen, bevor oder nachdem man eine Aktion

wihrend des eigenen Zuges ausgegeben hat.
Trophéden
F Kampf (X) Erkundung (%) Sozial (&)

Um eine Fertigkeit zu erlernen, gibt man Trophéen in Hohe ihrer
Kosten aus: eine Trophée pro Orb, passend zur Farbe des Orbs. Fiir
graue Orbs kann man beliebige Trophéden ausgeben.

o

3 Kampf-Orb Sozial-Orb
Erkundungs- grauer Orb
Orb
E Fertigkeitskarte
r Sobald man eine Fertigkeit erlernt hat, legt man sie offen vor sich ab.

Ab jetzt konnen ihre Fahigkeiten und Boni verwendet werden.

EREIGNISKARTEN

Sobald man ein Ereignis zieht, liest
man die gesamte Karte laut vor und
wahlt dann eine der beiden Optionen,
die abgehandelt werden soll. Bei
vielen Karten muss der Held eine
Attributsprobe bestehen, um die Karte
als Trophée behalten zu kénnen.

Man kann immer jede der Optionen
auswahlen, auch wenn eine der
Optionen keinen Effekt hat. Man
muss von dem Effekt soviel wie
moglich abhandeln.

ATTRIBUTSPROBEN * Ereigniskarte

Viele Ereignisse und auch einige Quests, Feinde, Fertigkeiten und

Ausriistungskarten erfordern, dass man eine Probe auf eines der drei
Attribute ablegt: Korper (¥), Verstand (@) oder Geist (©).

%
L
Attribute:
Korper (0), Verstand (3), Geist (2)
Um eine Attributsprobe abzulegen, deckt !
man so viele Karten vom Fertigkeitsstapel auf,
wie der entsprechende Attributswert angibt .
(inklusive aller aufgelisteten Modifikatoren, RLUSTIG
z.B. +1 oder -1). Auf einigen Fertigkeitskarten
sind Erfolgssymbole abgebildet. Falls
mindestens ein Erfolgssymbol aufgedeckt
wird, war die Probe erfolgreich und man fahrt | . >
damit fort, die Karte abzuhandeln. N I
Erfolgssymbole N
Deckt man kein Erfolgssymbol auf, scheitert p
die Probe. Handelt es sich um eine Ereigniskarte bricht man sofort die .
Abhandlung des Ereignisses ab und die Karte wird abgelegt. FE
Nachdem alle Karten fiir die Attributsprobe aufgedeckt worden
sind, aber bevor die Ergebnisse angewendet werden, kann man sich -
entkriften, um eine zusitzliche Karte vom Fertigkeitsstapel zu ziehen. i
Man kann sich solange entkriften, wie man Fertigkeitskarten dafiir .;'n

ausgeben kann. Man handelt eine Entkréftung nach der anderen ab. e

Beispiel: Meister Thorn zieht die Karte ,Hilfreicher Verbiindeter“und
entscheidet sich fiir eine Verstand-Probe. Er hat einen Verstand von 3,

deckt also 3 Karten vom Fertigkeitsstapel auf. Keine Karte hat ein Erfolgs-
symbol, weshalb er sich zusdtzlich entkriftet. Dazu legt er 1 Fertigkeitskarte
von seiner Hand ab. Meister Thorn deckt nun 1 weitere Karte vom
Fertigkeitsstapel auf. Auf dieser Karte ist ein Erfolgssymbol, also kann er
,Hilfreicher Verbiindeter*als Trophde behalten und legt sie verdeckt vor sich
ab.

Nach der Probe werden alle vom Stapel aufgedeckten Fertigkeits-
karten abgelegt. Falls man Karten ziehen oder aufdecken muss, der
Fertigkeitsstapel aber leer ist; mischt man den Ablagestapel zu einem
neuen Fertigkeitsstapel.
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QUESTKARTEN

Sobald man eine Questkarte zieht, legt
man sie offen vor sich ab.

Es gibt keine Beschrankung der Anzahl
an Quests, die man gleichzeitig vor sich
liegen haben kann.

QuUEST
Der Griinwald ist ein alter Wald, der dlteste in
ganz Terrinoth. Er schldfi, aber seine Wurzeln

reichen weiter, als man glauben mag.

1 #: Erkunde den Griinwald.

Jede Quest bezieht sich auf ein oder .
mehrere Felder auf der Landkarte. Die & HE N
entsprechenden Felder sind auf der -
1. Du blickst ins Becken von Aravar. Handle
Questkarte angegeben (rote Umrandung sofort einen beliebigen Erkundungsausgang
A nufelner. anderen Qufst a.b, die du besnlm
auf der Abbildung der Landkarte). Um Nimadb@eiupiiand Tuks,
‘wenn nichts anderes angegeben ist.
eine Quest zu erfiillen, muss man sich
auf eines dieser Felder bewegen und die
Anweisungen befolgen, die in fett iiber

I Du entdeckst ein vergrabenes Artefakt.
Du gewinnst 3 .

der Abbildung der Landkarte aufgelistet

sind.

Questkarte

Jede Quest hat mehrere Ausgangsmoglichkeiten. Um einen Ausgang
abzuhandeln, muss man eine der unter der Landkarte angegebenen
Voraussetzungen erfiillen. Die romischen Zahlen zeigen an, welche
Voraussetzung zu welchem Ausgang fiihrt. Einige Ausgdnge weisen

die Spieler an die Karte abzulegen. Diese Karten behilt man nicht als

Trophée. Bei anderen Ausgingen steht ,Kein Bonus®, was bedeutet,
dass man nur die Karte als Trophde nimmt.

ERKUNDEN

Bei vielen Quests muss man auf Erkundung gehen. Um zu erkun-
den, wiirfelt man so viele Gelandewiirfel, wie der Geschwindigkeit
entspricht. Wie bei der Bewegung kann jeder Wiirfel nur ein Mal

fiir je 1 Gelandesymbol verwendet werden. Ein Kompass-Sym-

bol kann fiir jede beliebige Geldndeart verwendet werden. Fiir die
Voraussetzung ,Kompass“ kann nur ein Kompass-Symbol verwendet

werden. Kann man geniigend Wiirfel ausgeben, um alle angegebenen

Voraussetzungen eines Ausgangs zu erfiillen, handelt man den
Ausgang ab und nimmt die Quest als Trophée.

HE EE EH:
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I.  Wandere ziellos umher. Ziehe 1 ¢-Karte.

II.  Du blickst ins Becken von Aravar. Handle
sofort einen beliebigen Erkundungsausgang
auf einer anderen Quest ab, die du besitzt.
Nimm die Quest wie {iblich als Trophie,
wenn nichts anderes angegeben ist.

III. Du entdeckst ein vergrabenes Artefakt.
Du gewinnst 3 €.

Questausginge

Beispiel: Laurel vom Blutwald hat die Quest ,, Der Gewundene Pfad*“vor sich.

Sie reist zu einem der beiden Felder im Griinwald und gibt eine Aktion aus,
um das Feld zu erkunden. Sie wiirfelt folgendes Ergebnis:

Laurel kann nun entweder den Kompass ausgeben, um den Ausgang
»Wandere ziellos umher* zu nutzen, oder sie kann sich entkrdften, um einen
Wiirfel neu zu wiirfeln. Beides will sie aber nicht, also gibt sie eine weitere
Aktion aus, um erneut zu erkunden. Sie wiirfelt folgendes Ergebnis:

\. Das ist ein sehr guter Wurf! Damit konnte sie jeden beliebigen Ausgang

i auslosen. Sie entscheidet sich fiir ,Du entdeckst ein vergrabenes Artefakt. ",
\ gewinnt 3 Gold und nimmt die Questkarte als Trophde.
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DiE FREIEN STADTE

DAWNSMOOR

Wihrend der Zweiten Dunkelheit
sammelten sich Fliichtlinge
und Soldner um ein kleines
Bauerndorf an den Ufern des
Flammenschwanzflusses. Im Laufe
der Jahre wurde diese Siedlung zur
Stadt Dawnsmoor. Sie wird von
der Versammlung regiert (diese
besteht aus Soldnern, Kaufleuten,
Stammesanfiihrern und jedem
Anderen, der wichtig ist und sich zufillig zur Tagungszeit in der
Stadt befindet).

Dawnsmoor hat keine Stadtmauern oder andere Merkmale,

die Stddte iiblicherweise auszeichnen. Auch die Bevolkerung

ist ungewohnlich und verdindert sich fortwdihrend, da stindig
Nomadenstimme, Kaufmannsziige, elfische Adlige aus Aymhelin
und exotische Karawanen aus weit entfernten Lindern kommen
und gehen. Konstant ist allerdings die groffe Anzahl an Elfen.
Obwohl sie immer noch in der Minderheit sind, haben sie doch die
Kultur und Traditionen der Stadt entscheidend beeinflusst.

FoORGE

Vor den Drachenkriegen war
die Stadt Yrthwright's Forge
eine grofie Zwergenfestung in

den Hiingen der Heiligen Berge.

Wiihrend des Krieges wurde sie

vom Drachenlord Avox besetzt.

Menschen und Zwerge mussten

als Sklaven in den Minen tief

im Berg arbeiten. Als sich das

Kriegsgliick wendete, fiihrte

Lady Ysbet einen waghalsigen

Angriff gegen die Festung und erschlug Avox. Die befreiten Sklaven
flehten Ysbet an zu bleiben und beim Wiederaufbau zu helfen.
So herrschte sie viele Jahre iiber die aufbliihende Festung bis zu
ihrem Tod. Heute gibt es zwischen den Nachfahren der Zwerge,
die wihrend des Krieges vertrieben wurden, und denen der
Menschen, die gegen ihren Willen nach Forge gebracht wurden,
unterschwellige Spannungen. Viele der Zwerge betrachten

die Menschen als Aufenseiter oder — schlimmer noch — als
Eindringlinge.

Dank der unsterblichen Flammen im Berg ist Forge Heimat der
kunstfertigsten Schmiede und Handwerker ganz Terrinoths — die
meisten davon Zwerge. Anders als die anderen Freistddte muss
Forge keine Soldaten bereitstellen, wenn der Rat der Barone zu den
Waffen ruft. Sie miissen die Einberufenen stattdessen mit Waffen
und Riistungen versorgen.




DiE FREIEN STADTE
RIVERWATCH

Riverwatch liegt an der Kreuzung
von drei Fliissen. Es gibt einen
beachtlichen Hafen, der hdufig
von Hiindlern aus dem Osten
besucht wird. Eine grofle Statue
wacht iiber den Hafen, die Der
Alte Mann genannt wird. Einige
glauben, dass der Alte Mann
Konig Daqan darstellt, der fiir
immer das Reich bewacht. Andere
behaupten, dass der Alte Mann der GrofSe Weise sei, der das Licht
des Wissens hilt. Es gibt noch dutzende anderer Geschichten —
jeder kennt mindestens eine Person, die behauptet, dass ihr eigener
Vorfahre die Inspiration fiir die Statue gewesen sei.

Riverwatch wird auflerdem von einer grofien grauen Burg
beschiitzt, die schlicht ,Die Wacht* genannt wird, und eine
strategische Ubersicht iiber den Griinwald und die Siidlichen
Ebenen bietet. Die Fiirsten der Wacht beherrschen auch die
Stadt und bilden die beriihmten Reiter der Stadt aus, die durch
die Siidlichen Ebenen bis nach Sundergard und noch weiter
patrouillieren.

In Riverwatch trifft man im Ubrigen auch hiufiger als in anderen
Siedlungen Terrinoths auf reisende Orks.

TAMALIR

Tamalir ist die grofSte und reichste

der Freien Stddte. Sie liegt an

der Kreuzung des Rotechoflusses

und der Thelsvan-Handelsroute.

Tamalir war einst der Sitz des

Hauses Penacor — die grofe

Trutzburg der Penacor-Konige.

Nach dem Tod Konig Falladirs

war die Stadt Tamalir die erste

und grofite der Freien Stddte.

Den Freibrief erhielt sie noch von Konig Daqan selbst. Doch
iiber die Jahrhunderte ist auch der Reichtum Tamalirs langsam
geschwunden, wie in allen Stddten und Lehen Terrinoths.
Noch aber kann man in Tamalir einen Blick auf die grofSe
Handwerkskunst, Kultur und den Reichtum vergangener Zeiten
werfen.

Tamalir wird zwar von einem Altestenrat regiert, aber die Handels-
gilden haben die eigentliche Macht inne. Jeder Gildenmeister
versucht die anderen mit seinen Geschenken an die Stadt zu iiber-
trumpfen, indem er dffentliche Werke und grofie Schauspiele stiftet.
Der Grofle Marktplatz ist das Zentrum der Stadt und hier wird

an einem Tag mehr gehandelt, als in anderen Stddten in einem
Monat. In den Straflen Tamalirs trifft man auf Reisende aus aller
Welt. Miinzen und Worte in Sprachen aus dutzenden Konigreichen
werden hier auf den vielen Marktplitzen lautstark gewechselt.

FEINDKARTEN

Sobald man einen Feind zieht, begegnet
man ihm in einem Kampf. Der Spieler
rechts vom aktiven Spieler kontrolliert
den Feind; er wirft die Marker und fallt
alle Entscheidungen fiir ihn. Dadurch 6
konnen die anderen Spieler, solange der
Kampf abgehandelt wird, ihre Spielziige
bereits beginnen, wenn sie mdchten.

Mystisch. Humanoid.
Dieser Feind darf A als ® ausgeben.
1 Barriere: Entferne alle -Marker

deines Gegners.
o o 2 N Explosion: Fiige 3 ® zu.
Vor dem Kampf suchen sich die Dein Gegner darf 1 % ausgeben,
. um diese Fahigkeit aufzuheben.
Kombattanten ihre Kampfmarker
. . 'BELOHNUNG
zusammen. Dies sind alle Du cewnsr 2. 8.
Kampfmarker des Helden, plus alle
zusatzlichen Marker, die man durch Feindkarte

Ausriistungskarten erhalt.

Jeder Feind verwendet folgende Kampfmarker:

o & ] 7 o

Zu Beginn von Akt 2 werden alle Feinde zu Elite-Feinden und
verwenden zusitzlich fiir den Rest des Spiels den folgenden Marker:

Endgegner sind immer Elite-Feinde, haben aber einen einzigartigen
siebten Marker (auf der Szenariokarte links unten abgebildet), den sie
immer verwenden.

KAMPFRUNDEN

Jede Kampfrunde beginnt mit dem Werfen der Kampfmarker. Um
Kampfmarker zu werfen, schiittelt man sie wie Wiirfel oder schnipst
sie wie Miinzen.

Nachdem die Marker geworfen worden sind, wechseln sich beide
Kombattanten mit Kampfaktionen ab, indem sie die Kampfsymbole
aufihren Markern ausgeben. Das grofle Symbol kann ausgegeben
werden, das kleine Symbol zeigt an, was auf der Riickseite des Markers
abgebildet ist.

Der Kampfer mit der Initiative fithrt die erste Aktion durch. Die Ini-
tiative erhélt der Spieler, der die meisten Marker mit aufgedeckten
goldenen Symbolen hat. Bei einem Gleichstand beginnt der Angreifer
(der Held, der den Kampf begonnen hat).

Marker mit Initiative

Sobald alle Marker ausgegeben wurden oder beide Spieler passen,
endet die Kampfrunde. Wurde in dieser Kampfrunde keiner der

Kombattanten besiegt, nehmen beide Spieler ihre Marker wieder auf
und beginnen eine neue Kampfrunde.




KAMPFAKTIONEN
,v (Nur Helden) Fiige korperlichen Schaden zu. Gib
* beliebig viele &-Symbole aus, um genausoviel korper-
/ / lichen Schaden zuzufiigen. Man kann %-Symbole von
o
mehreren Markern ausgeben.

(Nur Helden) Fiige magischen Schaden zu. Gib beliebig
viele -Symbole aus, um genausoviel magischen Scha-
den zuzufiigen. Man kann #-Symbole von mehreren
Markern ausgeben.

(Nur Feinde) Fiige feindlichen Schaden zu. Gib beliebig
viele ®-Symbole aus, um genausoviel feindlichen Schaden
zuzufiigen. Man kann #-Symbole von mehreren Markern
ausgeben.

Verwende Flinkheit. Gib 1 ¢-Symbol aus, um entweder

1 deiner nicht verwendeten Kampfmarker umzudrehen
oder einen Gegner dazu zu zwingen, I nicht verwendeten
Kampfmarker (deiner Wahl) neu zu werfen.

Lése eine Energiefahigkeit aus. Energiefdhigkeiten
konnen mehrere N-Symbole kosten. Gib so viele
N-Symbole aus, wie die Fahigkeit kostet, um sie
abzuhandeln. Du darfst in jeder Kampfrunde jede
Energiefihigkeit nur ein Mal verwenden.

Verdopple ein Symbol. Lege 1 deiner nicht ausgegeben
Marker auf 1 €-Symbol. Die Symbole des Markers

auf dem &-Marker gelten dadurch als verdoppelt.
Sobald man den oberen Marker ausgibt, wird auch der
&-Marker entfernt. Man kann nur einen Marker auf
einen anderen legen, nicht mehr.

2
y
N
&

Beispiel: Wenn man einen 2 3-Marker auf einen €-Marker
legt, kann man in einer der folgenden Kampfaktionen 4 3
ausgeben.

Man kann einen &€-Marker nicht umdrehen oder neu
werfen, der einen anderen Marker auf sich liegen hat.
Wird der auf ihm liegende Marker umgedreht oder neu
geworfen, wird er danach wieder auf den €-Marker
zurtickgelegt.

SCHILDE

Immer wenn man in einem Kampf Schaden erhalten
wiirde, kann man eine beliebige Anzahl U-Symbole aus-
geben, um die gleiche Anzahl an Schaden abzuwehren.
Dazu muss man keine Kampfaktion ausgeben und
U-Symbole kénnen gegen jede Art von Schaden
verwendet werden.

BESIEGT

Die beiden Kombattanten fiigen sich im Kampf gegenseitig Schaden zu.
Der Schaden wird durch Schadensmarker angezeigt. Sobald ein
Kombattant Schadensmarker in Hohe seiner Gesundheit hat, ist er

besiegt und der Kampf endet.

Wild. Drache.

1 ¥ Klauen: Entferne alle 9-Marker
deines Gegners.

)

Gesundheit des Helden Gesundheit des Feindes

Falls man einen Feind besiegt, handelt man die Belohnung ab, die
unten auf der Karte beschrieben ist, und behilt die Karte als Trophde.

Falls der Held besiegt wird, legt man den Feind ab, ohne die Beloh-
nung abzuhandeln oder ihn als Trophée zu behalten. Solange man
besiegt ist, kann man Aktionen nur ausgeben, um sich auszuruhen.
Falls man in der Lage ist, mindestens 1 Schaden des Helden zu heilen,
ist man nicht langer besiegt und kann beliebige Aktionen durchfiihren,
wenn man mochte.

PASSEN

Falls man keine Kampfaktion durchfiihren will, kann man passen.
Hat man gepasst, kann man in dieser Kampfrunde keine weiteren
Kampfaktionen mehr verwenden, man kann aber weiterhin ¥-Sym-
bole ausgeben. Falls keine Marker mehr iibrig sind, die man ausgeben
kann, oder man nur noch Marker mit =-Symbol hat (die keine Féhig-
keit haben), muss man passen.

Ruckzuc

Nachdem beide Kombattanten ihre Kampfaktionen abgehandelt
haben, kann man sich zuriickziehen, bevor die nachste Kampfrunde
beginnt. Um den Riickzug anzutreten, wiirfelt man einen Gelande-
wiirfel. Falls moglich darf man den Wiirfel ausgeben, um sich zu
bewegen. Bewegt man sich aus dem Feld, in dem man kampft, heraus,
endet der Kampf und der Feind wird abgelegt. Falls man sich nicht
aus dem Feld herausbewegt oder herausbewegen kann, scheitert der
Riickzug und eine neue Kampfrunde beginnt.

MARKER NEU WERFEN

Um einen Marker neu zu werfen, wirft man ihn ganz normal.

MARKER UMDREHEN

Um einen Marker umzudrehen, dreht man ihn auf die andere Seite.
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ZUSATZLICHE REGELN

Im Folgenden werden einige Regeln und Begriffe erklért, mit denen
man vertraut sein sollte.

TAUSCHEN

Falls sich Helden auf demselben Feld befinden, konnen sie beliebig
Gold und Ausriistungskarten tauschen, egal wer von beiden am Zug
ist. Tauschen kostet keine Aktion.

HERAUSFORDERUNGEN

Durch einige Fihigkeiten konnen sich Helden gegenseitig zum Kampf
herausfordern. Der Held, der die Herausforderung ausgesprochen
hat, ist der Angreifer und befolgt die Regeln, als wiirde er einen Feind
bekdmpfen, mit der Ausnahme, dass beide Helden jede Runde die
Option haben, sich zuriickzuziehen (der Angreifer entscheidet sich
zuerst).

AUFGEHALTENE HELDEN

Sobald ein Held aufgehalten wird, legt man die Heldenfigur auf die
Seite. Ein aufgehaltener Held muss seine néchste Aktion ausgeben,
um aufzustehen, und ist dann nicht mehr aufgehalten.

WAREN

Waren sind eine spezielle Art von Ausriistungskarten, die einen
Handelswert besitzen. Immer wenn mit einer Ware gehandelt wird,
wird sie abgelegt. Der Held, der sie gehandelt hat, bekommt Gold in
Hohe des Handelswerts.
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DER AUFSTIEG MARGATHS

Zir der Schwarze. Baalesh. Levirax. Margath. Die
Drachenlords und ihre Armeen fielen ohne Vorwarnung in
den Reichen ein. Sie brannten Stddte nieder und stiirzten
Dynastien.

Margath, der Grausame, war es, der Trevnor Seelenstein
totete, den letzten in der Ahnenreihe der Thronrduber.
Margath war es, der Tamalir niederbrannte. Margath
war es, der eine Allianz mit der Schwarzen Legion schloss,
indem er den verabscheuungswiirdigen Orkkriegerklan
mit Geschenken runengebundener Splitter dazu verfiihrte,
sich den Drachen anzuschliefen.

Aber schlieflich war es Baron Rolan von Kell, dem es
gelingen sollte, Margaths Terrorherrschaft ein Ende

zu setzen. Der weitgereiste Jiingling war ein Freund
der Elfen und es verlangte ihn immerzu nach Ruhm
und Bestimmunyg. Beides fand er im Himmel iiber den
Bergen der Verzweiflung. Auf Valera reitend, einem der
seltenen gefliigelten Pferde der Elfen, traf Rolan auf den
kampfeswiitigen Margath.

Stundenlang kimpften sie, bis sie sich gegenseitig niederrangen. Mensch, Pferd und Drache stiirzten in todlicher
Umarmung herab. Die Flammen und Zerstorung ihres Falls erschiitterten die Berge unter ihnen.

Es wird gemunkelt, dass sowohl Drache als auch Baron noch leben, dass beide noch immer tief unter den Bergen der
Verzweiflung unerbittlich weiterkdmpfen. In den Berggipfeln toben viele Stiirme, unter den Bergen grollt die Erde. Das
Grauen — der Drachenkult — sieht darin den Beweis, dass Margath eines Tages wieder auferstehen wird.

DER UNTOTE KONIG
Ein unheilvoller Schrecken erschiittert die tiefe Nacht.

Was als Geriicht, das man nur als Wispern von
Verriickten und Angsthasen horen konnte, begann, ist
wahr: Die Toten wandeln wieder einmal in den Lindern
Terrinoths. Geistlose, blutriinstige Wesen schleichen sich
in entlegene Dorfer und Gehofte und zerstoren alles, was
auf ihrem Wegq liegt. Die Gliicklichen, die entkommen
konnten, erzdhlen von einer verhiillten Gestalt unter
den Wesen, hager und bleich, aber mit einer befehlenden
Prisenz, welche die Toten lenkte und ihnen ihren Willen
aufzwang.

Von denen, die tapfer genug sind, den Tod
herauszufordern, hort man einen unheilvollen Namen:
,,Vorakesh.“

Und auch wenn er den Stab eines Totenbeschworers trdigt,
ist seine Magie anders als die der Magier aus Waigar. Wo
auch immer er hingeht, verbreitet er den Untod wie eine

Plage. Die Verstorbenen erheben sich, um die Lebenden zu vernichten.

Wer sollte den Vilkern Terrinoths solch einen wilden Schrecken wiinschen? Wird er einfach nur von Bosartigkeit

getrieben? Oder wird er von einem grifSeren Ziel geleitet?




