.....

Spielregeln

Autor: Martin Baer
Grafik: Hannah B6ving



s i

'. 4 7
A" "'
d.
b @
A £
Ao
O
: 4
1o
L D
o
L 0
1
A

SEEEEREEEEEEEH

-j - - - - 4 S
- -l 0 e - = -l - -




DD DT

Inhalt

Spielbeschreibung
Spielregeln
Spielmaterial
* Im Vollspiel zusatzlich:
Spielmodus
Aufbau
* Plan
* Gelandefliesen
Kampfkarten
@@ Karten Gottliche Aufgaben und Geheime Ziele
Beutemarker und Endrundenmarker
@ @ Ruhmesstrafe
@ @ Gegenstands- und Artefaktkarten
Fertigkeitskarten
Startausstattung der Spieler
Bewegung
» Verdeckte Fliesen
Kampf
» Arten von Kampfkarten
o Kampf gegen Monster auf Begegnungskarten
. @ @Proben auf Begegnungskarten
Grole Orte
» Erkundung eines Abenteuerorts
» Abenteuerorte in Grund- und Vollspiel
Verbesserung in Dorf und Heiligtum
@ @ Gegenstinde und Artefakte

@ @ Gottliche Aufgaben
(W) Artefakte

@@ Endspiel

Sieg

Ubersicht der Fihigkeiten
® Ubersicht der Artefakte
Spielaufbau

O 0 ® ® 0N N~NONONOuUlul U1 A D

o N O

VWM NRTRERD

NDNDN — —
— = O Vv VO




_ Spielregeln

In einer Zeit vor unseren Geschichten kimpften
Frawen und Minner um ihr Uberleben. Es gab ahl-
reiche Gatter, vie vas Treiben ver Menschen amiisiert

verfolgten uno auf vie Besten wetteten. Einige ver-

sammelten von Zeit 3u Zeit ihre Favoriten in einem

Dorf auf ver rauen Insel Euborea und sandten ihren

Boten 3u ihnen. Der gottliche Diener lud vie Heroen

listig 3u einem Fest e¢in, auf vem er einen Trank

ves Uergessens ausschenkte. Am néichsten Morgen
konnte das Spiel beginnen und alle Heroen hattendie
aleichen Voraussetzungen — alles anvere wive fiir die

Gotter langweilig gewesen.

So erwachen eure Favoriten mit einem brummenven
Schavel ohne Evinnerung an den vorherigen Abend.
Aber sie haben das unbestimmte Gefiihl, wichtige
Aufaaben losen 3u miissen. Wohlan, vas Spiel kann
\ beginnen ...
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Spielbeschreibung
Euborea ist ein Spiel fiir zwei bis fiinf Spieler um Entdeckung, Kampf und Ent-

wicklung. Jeder Spieler schickt seinen Heroen, der oder die das Spielfeld entdeckt,
versucht Aufgaben zu erfiillen, abenteuerliche Orte erkundet und Beute macht.

Begegnungen werden mit Handkarten bestritten. Ein asymmetrisches ,,Schere,
Stein, Papier”-Prinzip liegt hinter dem Kampfsystem. Es kommt darauf an, die
vorhandenen Fahigkeiten richtig zu kombinieren.

Den H6hepunkt stellen Abenteuerorte mit mehreren Begegnungen dar, die alle
innerhalb eines Spielerzuges bewaltist werden konnen. Die Auswahl wird von
einem anderen Spieler durchgefiihrt, der davon profitieren kann. An zivilisierten
Orten kénnen neue Fertigkeiten erworben werden, die individuelle Fahigkeiten
und bessere Handkarten bringen.

Das Spiel geht nach Erreichen eines Zwischenziels in die Endphase. Es gewinnt der
Spieler mit den meisten Ruhmpunkten, sofern nicht ein anderer Spieler vorzeitig
eine andere Siegbedingung erfiillt.
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Spielmaterial
23 sechseckige Geldndefliesen
1 RuhmesstraRe (zweiseitig, je nach Spieleranzahl)
3 Endrundenmarker
19 Karten Goéttliche Aufgabe, 18 Karten Geheimes Ziel
97 Begegnungskarten (2 x Ebene, 22 x Wald, 22 x Berg, 22 x Wiiste, 22 x Sumpf)
60 Marker Beute 1, 15 Marker Beute 5

12 Karten Proviant

e

5 x Spielmaterial einer Farbe fiir jeden Spieler bestehend aus I Heroenfigur, 1
Ruhmesmarker, 1 Besucht-Stein und 12 Klotzchen

133 Kampfkarten (48 x Offensiv, 24 x Defensiv, 13 x Listig, 23 x Feuer, 13 x
Wasser,12 x Erde), (7x fiir 3 Spieler, éx fiir 4 Spieler, 7x fiir 5 Spieler)

79 Karten Fertigkeit (38 x Stufe A, 25 x Stufe B, 15 x Stufe C, 1 x Stufe D)
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5 Kurzspielregeln

1 Spielanleitung
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Im Vollspiel zusitzlich:
30 Begegnungskarten (3 x Ebene, 4 x Wald, 4 x Berg, 7 x Wiiste, 12 x Sumpf)
19 Karten Artefakt
40 Karten Gegenstand
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Spielmodus

Die Spielregeln unterscheiden ein Lernspiel @ mit reduziertem Regel- und Zeitumfang,
mit dem wesentliche Elemente von Euborea erlernt werden kénnen. Das Grundspiel
@ beinhaltet alle Regeln von Euborea. Das Vollspiel @] nimmt weitere Elemente
hinzu, die den Anspruch erhéhen.
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Hufbau

RuhmesstraRe Kampfkarten

Fertigkeitskarten
udnieysdunusdagdag

SRS

Aufgaben- Geheime
karten Ziele

Plan

Die Fliese Dorf kommt in die Mitte. Die Fliesen
mit den 6 GroRen Orten werden gemischt
und verdeckt mit Abstund 1 in den Ecken zum
Dorf platziert. In die Zwischenrdume kommen
12 normale, verdeckte Geldndefliesen. Die 4
librigen Fliesen werden in diesem Spiel nicht
mehr bendtigt und werden unbesehen zu-
riickgelegt.
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GroRer
Ort
(Aben-
teuerort)




Begegnungshkarten

Die Begegnungskarten unterteilen sich in
Monster und Proben. Die Begegnungskarten
werden nach Gelande in 5 Stapeln sortiert.

@ Nur die Karten kommen ins Spiel, die
mit einem , L“ gekennzeichnet sind.

@ Die Karten des Vollspiels markiert mit
einem ,,V“ werden aussortiert und

weggelegt.

@ Die Karten des Grundspiels markiert
mit einem ,,G“ werden aussortiert und
weggelegt.

@@ Die Probenkarten werden herausge-
sucht und auf den jeweiligen Ablagesta-
pel gelegt. (Erklirung der Probenkarten
auf S. 12)

Die (ibrigen Begegnungskarten werden ver-
deckt gemischt und als Zugstapel fiir dieses
Geldnde bereitgelegt.

Kampfkarten

Die Kampfkarten werden nach Art (Offensiv,
Defensiv, etc.) sortiert und in Stapeln offen
bereitgelegt.

Rechts oben auf den Karten befindet sich
die Information ab welcher Spieleranzahl die
Karte ins Spiel kommt.

Nicht verwendete Karten werden aussortiert
und weggelegt.

Mit 4 Spielern
oder mehr

Kampfart ]

Gelind
(Riick-
seite)

@@ Karten Gottliche Hufgaben und
Geheime Ziele

Die Aufgaben der Gétter unterteilen sich

in Aufrufe und Missionen. Zur Vereinfa-
chung werden sie nur ,,Aufgaben” genannt.
Die Karten werden nach Nummer sortiert
und als Vorratsstapel offen bereitgelegt. Die
Aufgabenkarten Oa und Ob werden offen fiir
alle ausgelegt.

Die Karten ,,Geheimes Ziel“ werden gemischt
und verdeckt bereitgelegt.

Beutemarker und €Endrundenmarker

Die Beutemarker und fiir @@ die End-
rundenmarker werden bereitgelegt. Jede
Beute ist einen Ruhmespunkt wert.

Beutemarker




@ @ Ruhmesstrafe

Auf die Ruhmesstrale stellt jeder Spieler seinen
Ruhmesmarker auf das Startfeld. Je nach Spalte in der sich
der fithrende Spieler befindet ergeben sich dabei fiir ALLE
die Schrittweite & und fiir jeden Einzelnen bestimmte
Vor- oder Nachteile.

@ @ Gegenstands- und Artefaktharten
@ Die Karten mit dem Proviant werden offen bereitgelegt

@ Der Stapel mit den Gegenstinden wird gemischt und
verdeckt bereitgelegt

@ Die Artefaktkarten werden als Stapel bereitgelegt

Fertighkeitskarten

Der Stapel der Fertigkeitskarten wird in
Stufe A, B und C geteilt und jeder separat Com 111 1011

verdeckt gemischt. Vom A-Stapel werden 4

Karten aufgedeckt, von B und C jeweils 3. Sie Kampf-

geben an, welche Kampfkarten du bei ihrem féhigkeit

Erwerb erhaltst und welche Fahigkeiten du 8  Discard &r Redraw

1 abwerfen/nachziehen
nutzen kannsst. |

Plains Lore
Ebenenkenntnis

@ Die D-Fertigkeit wird aussortiert und
weggelegt. Die Fihigkeit , Pechzauber X“ Kampfkarten
kommt nicht zum Einsatz. hinzu

@ @ Die D-Fertigkeit ist ein Spielziel und \ ,
liegt das gesamte Spiel iiber offen aus. ( -

. ) C ll 7: Versatil
Eine Ubersicht (iber die Wirkung der SRR

Fahigkeiten findet sich am Ende der Spiel-
an[eigcung, L @ @ Aufgaben, die ins Spiel kommen
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Der mutigste Spieler wird
Startspieler. Beginnend mit
diesem wahlt jeder eine Spie-
lerfarbe.

@ @ Jeder Spieler erhilt
3 Karten Geheimes Ziel, die
er sich ansieht und verdeckt
behilt.

Die A-Fertigkeiten werden
gemischt und 2x so viele
wie Spieler +2 aufgedeckt,
also z.B. 8 bei 3 Spielern.
Beginnend mit dem letzten
Spieler sucht sich jeder eine
Fertigkeitskarte gegen den
Uhrzeigersinn aus. Danach
folgt eine 2. Runde ebenfalls
gegen den Uhrzeigersinn in der sich jeder
eine 2. Fertigkeits-karte aussucht.

Man erhilt die Kampfkarten, die sich aus
diesen Fertigkeitskarten ergeben + jeweils
eine Kampfkarte ,,Offensiv 1“. Meist sind
durch die Fertigkeitskarten Kampfkarten

abzugeben. Die verbleibenden Kampfkarten
mischt man zu seinem personlichen
Zugstapel.

Jeder erhalt 3 Handkarten von seinem Zug-
stapel. Dies stellt sein Handkartenlimit dar.

Alle Heroenfiguren starten von der Fliese des
Dorfs aus und legen auch ihren Besucht-Stein
dorthin.

Wiirfel in Spielerfarbe
zur Markierung von
Erfolgen

OlY)

ehelmes

Hblauf

Das Spiel lduft rundenbasiert. Die Spieler kom-
men im Uhrzeigersinn zum Zug. Jeder Spieler-
zug verlauft in folgenden Schritten:

1. Bewegung

2. Erholung
3. Aktion

Zufallsbegegnung mit einer Kampfrunde

@@ Erkundung eines Abenteuerortes
mit einer oder mehreren Begegnungen
und ebenso vielen Kampfrunden

Verbesserung und Erwerb neuer Karten
in Dorf oder Heiligtum.

Nach der Aktion koénnen  weitere
Sonderaktionen durch Fahigkeiten moglich
sein. Hat ein Spieler die gleiche Fahigkeit
mehrfach, kann er sie dennoch je nach Typ
nur einmal pro Spiel- bzw. Kampfrunde
nutzen.

@@ Am Ende jedes Spielerzuges wird die
RuhmesstraRe aktualisiert.

Sonderregel 2 Spieler: Am Ende seines Zuges erhdlt
ein hinten liegender Spieler 1 Beute extra.




~ Zundchst mussten die Heroen
- einfache Aufqaben bewiltigen.
- Esgalt Euborea 5u erkunven
~ undie besten Wege 5u finven.
Trot30em wollte keiner ven J
anveren einen Vorteil lassen.

Schritte werden mit dem Symbol :5 angegeben.
. @ Die & Schrittweite ist 3.

. @@ Die & Schrittweite ist auf der
RuhmesstraRe durch den vorne liegenden
Spieler angegeben. Sie dndert sich abhidngig
vom Spielfortschritt.

Auf jedem Feld diirfen sich beliebig v1ele
Spieler befinden.

Hast du keine Handkarten mehr, musst du aussetzen Y

und kannst dich in dieser Runde nur erholen.

Der Besucht-Stein wird immer auf den letzten -

besuchten GroRen Ort gelegt. Dieser Ort darf

nicht wieder genutzt werden bevor der Marker

auf einen anderen GroRen Ort gelegt wurde.

Am Ende der Bewegung musst du eine:

Begegnungskarte des Gelandes abhandeln auf

dem du stehst, es sei denn du befindest dich

auf einem GroRen Ort.

Verdechkte Fliesen

Kommst du an eine verdeckte Fliese, darf du
sie entdecken. Du benétigst zum Entdecken
einen Schritt. Dazu drehst du die Fliese um,
darfst sie beliebig drehen und musst das
nichste angrenzende Feld darauf betreten.
Der Rest der Bewegung verfallt.

Deckst du eine Fliese mit einem GroRen Ort
auf, bekommst du 2 Beute.

@@Deckst du eine Fliese ohne Ort am
Rand auf, erhiltst du 1 Beute.

@Deckst du einen kleinen Ort auf, erhaltst
du 1 Gegenstand.

Bei Besuch der kleinen Orte (weilSer Rand]\

ird der Besucht-Stein nicht umgelegt. Hast du
einen kleinen Ort betreten, kannst du diesen in
der nachsten Runde nicht erneut nutzen.

An Oase und Quelle erhéltst du nach der
Bewegung entsprechend der aktuellen Schritt-

weite Kampfkarten zusatzlich vom Abwurf-
stapel zurtick.

Bei einem Schrein erhaltst du entweder eine neue
Kampfkarte 1 oder kannst eine Kampfkarte in die
nachst hchere Stufe gleicher Art umtauschen,
wenn du dort eine Begegnungskarte schafft und
2 Beute bezahlt. Dadurch fallst du 2 Schritte
auf der Ruhmesstrale zuriick. Im Berg gibt es
Krel]mpfkal‘cen »Waffen”, im Sumpf Kampfkarten
»Magie”,

Bei Lager und Hohle zieht der Kartengeber (siehe
S. 12) 3 Karten und wahlt die mit der hdchsten
Belohnung fiir den aktiven Spieler aus. Bei gleich
hohen Belohnungen hat der Kartengeber die
Wahl. Er erhalt dafiir 1 Kampfkarte zurtick auf

seinen Zugstapel.

 Anven belebten Orten Suboreas
war es angenehm auszuruhen
uno neue Krifte 3u schopfen. In
ver Wilonis war das schwieriger.
Manchmal war trotzoem ein
, @3 Ruhetag am Lagerfeuer notig.
{-, - Uno einige lernten vass es gele-
&! aentlich giinstiger sein konnte,
" kiirzer 3u treten, um fiir vie vanach:
- anstehenden Herausforverungen
gewwppnet 3U sein.

t.f" o

Grholung '

Mit Erholung erhaltst du Kampfkarten vom
personlichen Abwurfstapel zuriick auf deinen
Zugstapel. Wenn du Karten zuriickbekommst,
mischst du den Zugstapel danach.

» Machst du weniger Schritte als mdglich,
erhdltst du nach der Bewegung so viele
Kampfkarten zurtick, wie du Schritte nicht
genutzt hast. Die Kampfkarten werden
zufillig gezogen.

» Durch Aussetzen oder im Dorf oder Heiligtum
erhalt man alle Kampfkarten zuriick, selbst
wenn dort der Besucht-Stein liegt.

“‘
-




Anna (schwarz) startet im oberen Waldfeld der rechten
Geldndefliese. Die Schrittweite ist 4. Sie geht 3 Schritte
durch die Ebene und Idsst den 4. Schritt verfallen, um eine
abgeworfene Kampfkarte zuriick auf ihren Zugstapel zu
bekommen. Danach hat sie eine Begegnung in der Ebene.

Beispiel 2: Zusitzliche Schritte mit Gelandekenntnis

¥

Bernd (rot) startet neben Anna und hat ebenso eine
Schrittweite von 4 Schritten. Er besitzt jedoch bereits
die Fahigkeit Bergkenntnis 2 und Waldkenntnis 1. Damit
kann er 2 Schritte mehr in den Bergen oder | Schritt
mehr im Wald machen. Er kann es auch zu 1 Schritt im
Berg und 1 im Wald kombinieren. Bernd méchte das mit x
gekennzeichnete Feld erreichen. Er macht I Schritt in die
Ebene und dann 3 Schritte durch die Berge, von denen er
2 nicht zdhlen braucht. Danach kann er noch 2 Schritte
durch den Wald machen, doch sein Ziel x erreicht er noch
nicht. Obwohl er mehr durch die Berge ging hat er num
eine Begegnung im Wald.

“

Im ndchsten Zug entscheidet sich Anna, die verdeckte
Geldndefliese zu entdecken. Sie macht zundchst 2 Schritte
durch die Ebene, hat noch 2 Schritte iibrig und deckt die
Fliese auf, Sie muss ihre Heroenfigur auf ein Feld dieser
Fliese stellen, doch die Berge gefallen ihr nicht. Sie dreht
sie daher so, das sie ihren Zug im Wald beendet. Obwohl
sie noch einen Schritt iibrig hatte bekommt sie dieses mal
keine Kampfkarte zuriick, da sie eine Fliese entdeckt hat.
Eventuell erhdlt sie aber eine Belohnung. Anschliefend
muss sie sich einer Begegnungskarte im Wald stellen.

Beispiel 4: Erholung

AE

In seinem ndchsten Zug braucht Bernd nur | Schritt um
sein Ziel zu erreichen. Da es im Wald liegt kann er nun 4
Kampfkarten zuriick auf seinen Zugstapel bekommen und
tut das auch (+ 1 Karte durch Waldkenntnis 1). Damit

ist er fiir Vieles gewappnet, was ihm im Ziel widerfahren
kann,
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Dass sich in ven unterschiedlichen
Gegenven von Euborea manche
Feinve verbergen wiirven, hatten
vie Heroen schon erwartet.
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(@ (. Wenn man jedoch veren Schwichen
' (- nutzen konnte waren viele von
® ihnen keine uniiberwinolichen
7 Hinvernisse. Jévenfalls galt vas,

wenn man selbst Stirken hatte —
wie meistens.

ORO

e
-y

Kampf

: In jeder Kampfrunde musst du festlegen, welche

‘ } Handkarten und Fahigkeiten du nutzt. An-
fanglich kannst du nur 1 Karte ausspielen. Du

kannst in jeder Runde nur eine Kampffahigkeit

anwenden und beliebig viele Kampf-Unter-

stiitzungen, keine jedoch mehrfach.

3
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Nach jeder Kampfrunde darfst du wieder Karten
bis zu deinem Handkartenlimit nachziehen.

Hast du am Ende deines Zuges noch mindestens
eine Handkarte, erhaltst du die angegebene Be-
lohnung, wenn du erfolgreich warst.

©® Fir jede Beute wird dein { ¥
Ruhmesmarker auf der Ruhmesstrale am
Ende des Zuges um ein Feld vorgezogen.

HArten von Kampfkarten

1| Waffenarten (blau] sind: A
o oﬂ ”I" Offensiv,  Defensiv und ﬁ Listig

%, | Magiekarten (gelb) sind:
) »
Wasser und ,(’ Erde

¢

& ] & Feuer,

Die Karten haben
einen Bonus oder
Malus, wie auf den
Begegnungskarten
angegeben. Z.B. hat

Defensiv einen
Bonus von +1 gegen

’r Offensiv.

Auch das Gelinde gibt fiir bestimmte Arten einen Bonus.

(Of

[ )
+1

<=

Wiiste: +] fiir
Magiekarten

(Defensiv + Wasser
haben bessere Chancen)

Sumpf: +1 fiir

Ebene: +l fiir
Waffenkarten
Magiekarten
(Listig + Erde haben

Wald -+ fiir
Waffenkarten
bessere Chancen)

@ Berge: Kein Gelindebonus

(Offensiv + Feuer haben bessere Chancen)
g J
Beide Bonusarten konnen gleichzeitig wirksam sein.

Kampf gegen Monster auf
Begegnungshkarten

Der erreichte Wert mit den Kampfkarten
inklusive von Boni und Mali im Vergleich zum
Starkewert des Monsters entscheidet (iber
Sieg oder Niederlage. Um zu entscheiden, ob
dein Held gegen ein Monster siegt, vergleiche
die Summe deiner Kampfwerte (Boni und
Mali eingerechnet) mit dem Stirkewert des
Monsters. Die hohere Zahl gewinnt den
Kampf mit folgenden moglichen Ergebnissen:

¢ Held hoher:
genutzte Handkarten abwerfen, Kampf
erfolgreich - Belohnung erhalten

¢ Held und Monster gleich:
genutzte Handkarten abwerfen, Kampf nicht
erfolgreich

e Monster héher:
alle Handkarten abwerfen, Kampf nicht
erfolgreich

Liest nur noch eine Karte im Stapel der
Begesnungskarten, wird dieser gemischt.

8
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@ Spezial-Fihighkeiten von Monstern:

Eisern1, 2,3

Vor dem Kampf ist eine Probe Waffen
zu bestehen. Misslingt sie, muss man vor dem
Kampf 1, 2 bzw. 3 Handkarten abwerfen ohne
nachziehen zu diirfen. Gegenstande, die fiir die
Probe genutzt wurden, kénnen nicht mehr in
diesem Kampf genutzt werden.

WAtherisch 1,2,3
Vor dem Kampf ist eine Probe Magie

zu bestehen. Misslingt sie, muss man vor dem
Kampf 1, 2 bzw. 3 Handkarten abwerfen ohne
nachziehen zu diirfen. Gegenstande, die fiir die
Probe genutzt wurden, kénnen nicht mehr in
diesem Kampf genutzt werden.

Damonisch
Statt einer der 6 Arten ist nur ,,Waffen
bzw. ,Magie” durch den Rand der Begegnungs-
karte als neutrale Kampfart angegeben. Es gibt
keine Boni auRer durch Gelande.
\_

Beispiel :

Clara hat eine Begegnung mit einem Keiler ,Listig 2 im
Wald. Sie hat die Kampffdhigkeiten ,Kampf: Defensiv +
1 Karte* und ,Kampf: Listig + I Karte*. Ihre Handkarten
bestehen aus ,Feuer 1% ,Defensiv 1“ und ,Listig 1°, Sie
hat keine Zugkarten mehr.

Feuer hat einen Bonus von +1 gegen Listig, aber leider hat
Clara nicht die Fahigkeit die Karte ,,Feuer 1“ zu verstdrken;
2 zu 2 bliebe unentschieden.

Defensiv hat einen Bonus von +1, weil es im Wald eine
Waffe ist. Doch hat Defensiv auch einen Malus von -1
gegen Listig, so das trotz Einsatzes von 2 Karten wiederum
nur ein Unentschieden dabei heraus kdme.

Die Maoglichkeit zum Sieg ergibt sich, sobald die Karte
HListig 1“ durch eine der anderen beiden Karten zu ,Listig
2“ verstarkt wird, Zwar hat Listig keinen Bonus gegen
Listig, aber Waffen haben im Wald einen von +1.

Da Clara noch eine Handkarte hat erhdlt sie noch knapp
die Belohnung von 2 Beute.

Clara schwort sich, beim ndchsten Kauf von Fertigkeit—
skarten ,Offensiv in ihre Wahl aufzunehmen, denn mit
einer einzelnen Karte , Offensiv 1“ hdtte sich die Begegnung
leicht bewdltigen lassen.

Von Zeit 3u Zeit stellten
vie Gotter vie Heroen vor
Schwierigkeiten. Nur wer mit
‘: Gliick uno Konnen die richtige
- Lisung hatte, konnte bestehen.
3 Ziihigkeit war jevoch auch
eine Eigenschaft, vie vie Gotter
schatzten.

#
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~
(© (V)Proben auf Begegnungs-
karten

Zum Bestehen von Proben benétigtst du eine
passende Kampfkarte auf der Hand oder du
musst freiwillig Hand- und / oder Zugkarten
entsprechend der aktuellen §Schrittweite
abwerfen.

o Erfiillst du die Anforderungen, so ist die
Probe erfolgreich. Eine vorgezeigte Karte
verbleibt auf der Hand.

* Schaffst du die Probe nicht, musst du so
viele Handkarten abwerfen, wie auf der
Karte angegeben. Karten vom Zugstapel
miissen nicht abgeworfen werden.

L Benotigte Kampfart

Geldnde
(Rﬁckseite)

Bedingﬁng :

= ———— | Strafe
CONDITION PENALTY

H;ng:a:l Discard
SR discald Bleﬁte Be-
5[0 | 5] ormens

S

(V) Gegenstand
Belohnung

Balv hatten vie Favoriten der
Gotter herausgefunven, vass
es sieben besonvere Orte auf
Euborea gab. Das Dorf und
vas alte Heiligtum waren |
hilfreich, vort konnte man sich §
erholen, neue Dinge erlernen
uno erwerben. Die anveren Orte
bargen Gefahren, aber auch
Reichtiimer. Dort wiirve sich
entscheiden, wer der Beste von
ihnen war.

AP >
(’PJ‘

Grofie Orte

€rkundung eines Abenteuerorts

In den Ecken befinden sich auf 5 Fliesen mit je einem
rot gekennzeichneten Feld die Abenteuerorte.

Besteht man auf einem Abenteuerort einen
Kampf, so erhilt man die {ibliche Belohnung x3!

r N
@ @ Hbenteuerorte in Grund- und

Vollspiel

Der nicht aktive Spieler, der auf der Ruhmes-
strale am weitesten hinten steht, wird zum
Kartengeber, bei Gleichstand der mit weniger
Fertigkeitskarten.

Der Kartengeber mischt alle Begegnungskar-
ten des entsprechenden Geldndes inklusive
des Ablagestapels. Dann zieht er é Karten und
sieht sie sich an. Sind mehr als die Halfte Pro-
benkarten wird erneut gemischt und gezogen.

Der Kartengeber wahlt 4 Begegnungskarten
aus und bringt sie in eine ihm passende Rei-
henfolge, die er dann verdeckt vor dem akti-
ven Spieler ablegt. Damit ist der Ort bereit zur
Erkundung.

Im Ort Alter Wald werden nur 4 Begegnungs-
karten gezogen und 3 ausgewahlt.

Du (der aktive Spieler) deckst die oberste
Begegnungskarte auf, die du abhandeln musst. Nach
dem Abhandeln jeder Karte darfst du aufhdren.

Hast du keine Handkarten mehr, erhaltst du von
keiner Begegnung eine Belohnung, selbst wenn
du die letzte erfolgreich meistern konntest.
Mit Handkarten erhiltst du Belohnungen von
allen erfolgreichen Begegnungen am Ende
deines Zuges.

Hast du alle Begegnungen erfolgreich abgehandelt,
legst du an dem Ort ein Kl6tzchen deiner Farbe
ab, um anzuzeigen, dass du den Abenteuerort
erfolgreich besucht hast. Dies gilt selbst dann,
wenn du keine Handkarten mehr hast.

Der Kartengeber erhdlt von einer der
erfolgreich abgehandelten Begegnungskarten
ebenfalls die Belohnungen, selbst wenn du
keine erhaltst, weil du keine Handkarten
mehr hast. Ein flihrender Spieler erhalt keine
Belohnung als Kartengeber.
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@ @ Beispiel :

David hat sich vorbereitet, nur | Karte auf seinem
Abwurfstapel und betritt den Grofen Ort des Mausoleums
in der Wiiste. Anna und Clara stehen am weitesten
hinten auf der RuhmesstraBe, aber Anna hat weniger
Fertigkeitskarten. Anna nimmt also alle Begegnungskarten
der Wiiste und mischt den Stapel durch, so dass wieder alle
Begegnungen moglich sind. Sie zieht dann die folgenden 6

Probe, Defensiv / Wasser, 2 Beute
Harpye, 3 Feuer, 3 Beute

Mumie, 3 Offensiv, 5 Beute
Kentaur, 1 Offensiv, 2 Beute
Probe, Offensiv / Feuer, 4 Beute
Harpye, 3 Wasser, 2 Beute

Anna gonnt David nicht, den Ort vollstdndig zu erkunden,
also nimmt sie die leichte Karte ,Kentaur, 1 Offensiv*
heraus. Dazu entfernt sie ,Probe, Defensiv / Wasser”
weil sie vermutet, dass David sich vorbereitet hat. Als
schwierigste Karte schatzt Anna die ,,Harpye, 3 Wasser” ein,
die sie vorne in den Stapel legt, was somit die letzte Karte
wird, die David aufdecken kann. Als ndchste schwierige
Karte steckt sie ,,Mumie, 3 Offensiv“ direkt dahinter, damit
sich David vor der ,Harpye, 3 Wasser” anstrengen muss.
Anna mochte aber auch eine gute Belohnung haben und
steckt an vorderste Stelle ,,Probe, Offensiv / Feuer” denn
Offensiv ist die hdufigste Kartenart. An 2. Stelle befindet
sich dann die Karte ,Harpye, 3 Feuer”.

Damit ist der Stapel festgelegt. David wird erst auf

“Probe, Offensiv / Feuer” stoflen, dann auf
“Harpye, 3 Feuer®,

“Mumie, 3 Offensiv und zum Schluss auf
“Harpye, 3 Wasser”,

»Kentaur, 1 Offensiv’ und ,Probe, Defensiv/Wasser”
kommen wieder unbesehen unter den Stapel der
Begegnungskarten.

David hat die Fertigkeitskarten ,Defensiv A%, ,,Wasser
A* ,Kombination A“ mit ,,1 Handkarte abwerfen /
nachziehen” und ,,Defensiv B mit ,, Wiistenkenntnis 2, 2

Seine Kampfkarten bestehen aus:

e 2x ,Offensiv 1%

e Ix ,Defensiv I,

e 2x ,Defensiv 2“ und
e 3x ,Wasser I




Eine Karte ,Defensiv 2 hat er bereits auf dem Weg
nutzen miissen und so liegt sie auf seinem Abwurfstapel.

Auf der Hand hat er:
o, Offensiv I

o, Defensiv 2“ und
o, Wasser I,

Als 1. Karte kommt ,,Probe, Offensiv / Feuer”, David hat
»Offensiv 1 auf der Hand, zeigt die Karte vor und hat die
1. Begegnung geschafft.

Als 2. Karte deckt er ,,Harpye, 3 Feuer” auf. Er muss 2
Karten kombinieren, um diese Begegnung zu schaffen und
entscheidet sich fiir ,,Wasser 1“ verstirkt durch ,,Offensiv
1, was ,Wasser 2 ergibt. Mit dem Geldndebonus +1 fiir
Magie und dem Bonus +1 fiir Wasser gegen Feuer geniigt
das um die 2. Begegnung zu bestehen, da er einen Wert von
4 gegen 3 der Harpye erreicht. Er zieht 2x ,,Wasser 1“ vom
Zugstapel nach,

Nun deckt er ,,Mumie, 3 Offensiv“ auf. Er kénnte nun
sowohl die beiden Karten ,Wasser 1“ nutzen als auch
~Wasser 1“ durch ,,Defensiv 2“ verstdrken. Auch wenn es
mehr ist als notig, verwendet er ,,Wasser 1 mit ,,De—
fensiv 2%, was ,Wasser 3“ ergibt, um wenigstens eine
Karte ,,Wasser 1“ zu behalten. Die ,,Mumie, 3 Offensiv“
ist besiegt, aber David hat nur noch 2 Karten in seinem
Nachzugstapel. Er konnte nur eine Karte ziehen, um sich
die Belohnungen im Fall einer Niederlage zu sichern,
entscheidet sich aber dagegen um mehr Optionen zu
haben.




Nun folgt die Karte ,Harpye, 3 Wasser und David bekommt Probleme. Er
entscheidet sich ,Wasser 1“ durch ,Offensiv 1“ zu verstdrken, um mit dem
Geldndebonus +1 fiir Magie wenigstens ein Unentschieden von 3 zu 3 zu
erreichen. Den Ort Mausoleum hat er damit knapp nicht gemeistert, aber
er erhdlt 12 Beute. Anna als freundliche Kartengeberin wdhlt natiirlich die
~Mumie, 3 Offensiv* als Karte fiir ihre Belohnung und erhdlt auch 5 Beute.

Hitte David die Karte ,Defensiv 2“ statt im
Abwurfstapel im Zugstapel gehabt, hdtte er
mit der Fdhigkeit ,1 Handkarte abwerfen/
nachziehen” diese Karte auf die Hand nehmen

und den Ort meistern konnen.

Als letztes aktualisieren David und Anna
ihren Stand auf der Ruhmesstrafe.

Verbesserung in Dorf und Heiligtum

In den groRen Orten Dorf und Heiligtum kann man
sich durch Bezahlen von Beute verbessern. Man kann
gemall Tabelle weitere Fertigkeitskarten. erwerben.

| Fertigkeit £3.24.45.06.27.28.]
(Kosten in Beute£ 4 15 X 61 62 9 10)
\Ruhmespunkte £4 £ 5% 7 X8 X1 1413

Du kannst B-Fertigkeiten einer Art erst erwerben,
wenn du bereits eine gleiche A-Fertigkeit besitzt
und C-Fertigkeiten erst mit gleicher B-Fertigkeit.
Du kannst eine Gruppe Fertigkeitskarten (A, B
oder C) oder Gegenstandskarten vor Erwerb ge-
gen Bezahlen von | Beute abrdumen und neue
ziehen, auch mehrfach.

Im Dorf kannst du nur A- und B-Fertigkeits-
karten erwerben, im Heiligtum nur C- und
D- Fertigkeitskarten.

@ Wenn du deine 7. Fertigkeit erwirbst,
hast du gewonnen!

@ @ Hat man 8 Fertigkeitskarten und eine
davon ist eine C-Fertigkeit, kann man als
einzige 9. Fertigkeitskarte die D-Fertigkeit
,Hekatombe” erwerben. Dies fiihrt zum Sieg!

@ Du kannst Kampfkarten , Offensiv 1“ fiir je 2
Beute oder Proviant (§ + 1) fiir je 1 Beute kaufen.
@ Man kann je Besuch bis zu 4 Gegenstands-

karten kaufen oder je 2 Gegenstandskarten
fiir 1 Beute verkaufen.

Du erhaltst bei Erwerb einer neuen
Fertigkeitskarte sofort alle darauf aufgefiihrten
Kampfkarten. Sind Kampfkarten nicht
mehr vorhanden, diirfen Karten aus einer
niedrigeren Stufe der gleichen Art genutzt
werden. Sind auch die nicht mehr vorhanden,
kénnen nur ,,Offensiv 1“ Karten genommen
werden.

Weiter ist aufgefiihrt, wie viele Kampfkarten
du abgeben musst. Dafiir darfst du alle
deine Kampfkarten aufdecken und auch alte
abgeben. AbschlieRend werden alle eigenen
Kampfkarten gemischt und bilden den neuen
Zugstapel.

@ @ Durch den Erwerb einiger Fertikeits-
karten kommen neue Aufgabenkarten ins
Spiel.

@@Nachdem du alle Neuerwerbungen
durchgefiihrt und bezahlt hast, bewegst du
deinen Ruhmesmarker entsprechend. Durch
Abriaumen oder Erwerb von Gegenstinden
musst du eventuell auch riickwarts gehen.
Jede Fertigkeit ergibt die auf der Tabelle
oben genannten @Ruhmespunkte.

SchlieRlich fiillst du die Auslage wieder auf.




Clara kommt aus ihrem vorherigen Abenteuer mit 14
Beute ins Dorf. Die Auslage besteht aus 2x ,Offensiv A”
JFeuer A“ ,Listig A, ,,Offensiv B“, ,,Erde B*, ,Defensiv
B“, ,Offensiv C, ,,Wasser C* und ,,Erde C*.

Sie besitzt bereits die 4 Fertigkeitskarten ,Defensiv A“
und - B ,Feuer A“ und ,Wasser A“. Sie muss also fiir
die ndchste Karte 6 Beute und fiir die danach ebenso 6
Beute zahlen.

Die Auslage gefdllt ihr nicht. Sie kénnte zwar sofort
,Offensiv A“, ,Offensiv B“ und ,,Offensiv C“ erwerben,
aber 21 Beute besitzt sie nicht, C-Fertigkeiten gibt es
nur im Heiligtum und sie will zudem nicht in , Offensiv”
einsteigen.

Sie entscheidet sich daher die Reihe ,B“ fiir 1 Beute
abzurdumen. Zwar hdtte sie die Fertigkeit ,Defensiv B“
kaufen konnen, um noch mehr Kampfkarten ,Defensiv
2“ auf die Hand zu bekommen, aber sie entscheidet sich
dagegen, da sie die Fahigkeit Deckung mit ihren wenigen
Karten schlecht nutzen kann.

Fiir 12 Beute erwirbt sie jetzt ,Wasser B“ und ,,Feuer B,
Zwar ist auch hier die Fahigkeit Deckung enthalten, aber
die Wasserkarten sind fiir Ihre weiteren Pldne wertvoll.

Clara bekommt nun 4 Kampfkarten , Feuer 2¢ 1 Karte
~Wasser 3 1 Karte ,,Defensiv 2 und 2 Karten ,,Wasser
1“, Sie muss aber auch 8 Karten zuriickgeben. Damit hat
sie nach wie vor nur 9 Kampfkarten.

(., Water )
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Einzelne Begegnungen wird sie nun mit ,Wasser é6“ oder
»Feuer 5 in fast allen Fdllen schaffen. Nachdenklich
stellt sie jedoch fest, dass sich ihr Durchhaltevermégen
mit 9 Kampfkarten nicht gebessert hat und sie weiter
Probleme haben kénnte, mehrere Begegnungen an einem
Abenteuerort zu bestehen.

Durch die Fertigkeitskarte Feuer B kommt zudem die
Aufgabe 6 Magiemeister ins Spiel. Die Aufgabe 3 Mau-
soleum ist bereits durch ihre Fertigkeitskarte Defensiv B
im Spiel. Beide Aufgaben gefallen ihr, denn sie fiihlt sich
nun fiir beide gut vorbereitet.
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7 slingshot C/A\
f of the dryad
Schleuder der Dryad

) ""!mm"]'y'l?_"\p/
" Forest Locations (|
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Im Laufe ver Zeit wuroe
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Erworbene Gegenstandskarten und Artefaktkarten liegen immer
offen vor den Spielern aus.

Gegenstinde
Alle Gegenstande haben nur eine einmalige Wirkung, die
bei Benutzung eintritt. Proviant ermdglicht eine Erh6hung

der BSchrittweite um 1 8.

N
Findet man im Spiel einen Gegenstand zieht man je 2,
von denen man einen auswahlt.

@ Die meisten Gegenstandskarten ermdglichen es einem
Spieler, eine eigene Angriffsart nach Aufdecken der
Begegnungskarte in die genannte Art zu dndern.

@ Schutzamulett ermdglicht die Abwehr eines Pechzaubers.

@Nach Benutzung kommt eine Gegenstandskarte auf
den Ablagestapel. Ist der Zugstapel leer, wird der Ab-
lagestapel gemischt und zum neuen Zugstapel.

©® HArtefakte

Wer einen Aufruf erfiillt wahlt eine der zugehorigen Arte-
faktkarten vom Stapel. Gibt es keine Passende mehr, geht
der Spieler leer aus. Hat das Artefakt einen Bonus, kann
dieser ab sofort genutzt werden. Je Kampfrunde kann nur
eine Artefaktkarte genutzt werden.

So war es fiir vie Heroen

\_ J

Die Aufgabenkarten kommen t(iber neue Fertigkeitskarten

1 ins Spiel.

.~ » Bei Aufrufen wird die Karte offen fiir alle ausgelegt.

Eine Missionskarte platziert der aktive Spieler offen vor
sich, nur er kann diese erftillen.

. " Hast du die Bedingungen einer Aufgabenkarte erfiillt,
~ platzierst du eines deiner Kl6tzchen auf der Karte und erhaltst
__ die darauf angegebene Belohnung. Am Ende des Spiels erhlt
% jeder Spieler fiir erfiillte Aufgaben £ JRuhmespunkte. Nicht
" erfiillte Missionen ergeben am Spielende Punktabziige.
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Deep Caves

€xplore the Deep
®) Caves and 1
| otherlocation
g' successfully | ]
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Missiopy9
Deep Cgpes
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= Mission Fallurc '
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Nicht gesch: @

efeHohlq  Strafe bei
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Belohnung

Aufgaben-Nummer bei Erfiillung

Beute-Belohnung Siegpunkte bei
bei Erfiillung Spielende
|

Secret Goal
Discoverer
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Mission 9
Tiefe Hohlen

2.

by exploring any
locations 4x
successfully

(21l success:
* geschafft:

i
F" Geistermoor
Erkundet das

Geistermoor
erfolgreich

geheimes Ziel
€ntdecker

Werdet Entdecker,
| indem Ihr beliebige Orce 'y,
& 4xerfolgreich erkundet

Geheimes Ziele

Kommt ein Spieler in die 2. bzw. 3. Spalte der
Ruhmesstrake, muss er eine seiner Karten
Geheimes Ziel verdeckt abwerfen. Die letzte
Karte wird erst bei Spielende enthiillt. Einige
enthalten Aufgaben, die zur Endbedingung
»5 Aufgaben zihlen.

Nachdem jeder sich seinen
I Stdarken entsprechend
 umgesehen und bereits einige
heroische Taten begangen
hatte, wurden die Pldne der
(,7 Heroen kithner. Doch plotzlich %
A (\:‘ wurde ihnen bewusst, dass die ®

ihnen zugemessene Zeit sehr
begrenzt war.

W
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| Die Gotter wurden ungeduldig. ‘f‘ 4

Sobald ein Spieler 3 Aufgaben erfiillt oder
54 @Ruhmespunkte erworben hat, wird
das Endspiel eingeleitet. Erfiillte Aufgaben
aus geheimen Zielen werden nicht
mitgezahlt.

Der auslosende Spieler wird neuer
Startspieler und hat seinen Zug bereits
gemacht. Der Spieler rechts von ihm erhalt
die 3 Endrundenmarker.

Die laufende Runde und 2 weitere
werden noch gespielt. Der Spieler mit den
Endrundenmarkern legt nach seinem Zug
jede Runde einen ab.

Setzt ein Spieler ab jetzt aus, erhilt er 3
Beute.

Endrundenmarker

(Q2ASAE
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Uno am Schluss wurde klar,
wer ver Beste ver Heroen war.
Die Gotter waren 3ufrieven
— einige mehy und andere
weniger. Daher verabreveten
sie nach einiger Zeit erneut,
ven Wetthampf unter etwas
verdnverten Vorzeichen bestre-
iten 3u lassen.
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- @ Erwirbst du deine 7. Fertigkeitskarte, hast
& du gewonnen.

= @ @ Erreicht ein Spieler eine der beiden
- folgenden Bedingungen vorzeitig, gewinnt er
~ sofort:

o 5 Gottliche Aufgaben erfiillt
B 9. Fertigkeitskarte ,,Hekatombe* erworben

‘ At v =gz o . =y 5,' }.- s
Andernfalls endet das Spiel, wenn der letzte Endrundenmarker abgelegt wurde. Alle erftill-
ten Aufgabenkarten und Geheimen Ziele werden jetzt umgedreht. Jeder Spieler erhilt die
aufgefiihrten ‘\@}Ruhmespunkte auf der RuhmesstraRe hinzu. Nicht erfiillte Missionskarten

werden abgezogen.

Je 3 Gegenstinde ergeben in 1 £ JRuhmespunkt.
4
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Es gewinnt der Spieler, der dann auf der RuhmesstraRe am weitesten.vorne liegt.

Solovariante

- QTN

Es wird fiir einen Dummy-Spieler ein Marker mit auf die Ruhmesstr’a"five ge?etzt. Der
Ruhmesmarker des Dummy-Spielers wird abhingig vom Fortschritt des Spielers bewegt. Er
bewegt sich stets vor dem Spieler um so viele Felder, wie die Schrittweite angibt.

Der Dummy-Spieler leitet mit 54

Ubersicht der

i\:};Ruhmespunkten das Spielende ein.

Fihighkeiten

Kampf: 1 Listig + 1 Karte
(Kampf-Fahigkeit 1x je Kampf)

g

Der Wert einer Kampfkarte , Listig” kann durch eine andere
Kampfkarte erhoht werden. Boni gelten nur fiir die 1. Karte.

%07

2 Kampfkarten verschiedener Arten vom Wert | kénnen
addiert werden. Boni gelten nur fiir die 1. Karte.

Kampf: 2 verschiedene Karten mit
Wert 1 (Kampf-Fahigkeit, Ix je Kampf)

Waldkenntnis 2 (Ix je Zug)

Diese Fahigkeit gilt fiir Waldfelder und erméglicht
dort 2 Schritte mehr. Es ist moglich, unterschiedli-
che Gelande zu kombinieren. Das Maximum kann
nicht (iberschritten werden. (s. Beispiel S. 8)

@,

Pechzauber 2 (Ix je Zug)
A leading inactive player must discard 2
Kampfkarten from their draw pile.

2

Handkartenlimit 4 )

Das Handkartenlimit des Spielers steigt auf 4.

W

Planung (Kampf-Unterstlitzung, Ix je Kampf]
Vor Aufdecken der Begegnung kann 1 Kampfkarte
vom Zugstapel abgeworfen werden um -+ zu erhalten.

Berserker: (Kampf-Unterstiizung, 1x je Kampf)
Nach Aufdecken der Begegnung kénnen 2
Kampfkarten vom Zugstapel abgeworfen
werden um +1 zu erhalten.

Deckung (Kampf-Unterstiizung, 1x je Kampf)
@ Eine verlorene Begegnung oder gescheiterte

Probe in einer 2. Kampfrunde kann erneut
versucht werden. Auf der Hand gehaltene Karten muss
man nicht abwerfen.

1 Handkarte abwerfen, eine nachziehen
‘ ﬂ (Kampf Unterstiitzung, Ix je Kampf

Nach Aufdecken der Begegnungskarte kann
| Handkarte abgeworfen werden, um [ neue zu ziehen. )

21
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© Ulbersicht der Artefakte

Reisesack des Boten
Handkartenlimit 4.

Axt der Zwerge

=) Gibt +1wennman2Kampfkarten

,,Offensiv“ kombiniert.

Schild der Wiiste
Gibt +1wenn man 2 Kampfkarten
,,Defensiv’ kombiniert.

Schleuder der Dryade

“ Gibt +1 wenn man | Kampfkarte
HListig” durch eine andere
Kampfkarte , Waffen“ verstarkt.

Fokus aus Kristall
Gibt +1wenn man 2 Kampfkarten
,Feuer” kombiniert.

Schrifttafel der Hieroglyphen
Gibt +1 wenn man 1 Kampfkarte
»Wasser” durch eine andere
Kampfkarte ,,Magie” verstarkt.

Schidel der Ahnen

- Gibt +1 wenn man 1 Kampfkar-
te ,Erde” durch eine andere
Kampfkarte ,Magie” verstarkt.

Giirtel der Kraft

Gibt +1 wenn 2 Kampfkarten
»Waffen” kombiniert werden.

Sandalen des Geschicks

Gibt +1 wenn 1 Kampfkarte
»Waffen durch eine 1 Kampf-
karte ,,Magie” verstarkt wird.

Stirnreif des Geschicks

Gibt +1 wenn 1 Kampfkarte
»Magie”“ durch eine 1 Kampf-
karte ,,Waffen“ verstarkt wird.

Umhang des Zauberers

Gibt +1 wenn 2 Kampfkarten
,Magie“ kombiniert werden.

Blut der Hydra

Gibt +1 auf eine Kampfkarte

,Magie”

Anoere Artefakte

Apfel der Dryade
Armreif der Kraft
Krone derWiiste
Reisesessel des Boten

Prunkschwert der Zwerge
Ritualhemd des Geschicks
Zereminiengewand des Zauberers
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. MeinDank gilt allen, die unermiidlich an diesem Spiel mitqe-
holfen haben es sum Leben 3u erwecken.

Da ist ganz vorneweq Hannah Boving 3u nennen, die meine
wirren veen in tolle Grafiken umgesetst hat.

Dann haben vazu wesentlich beigetragen:
Christian Seivel, Greq &’ ]eannette Wiggins, Katja &)6rg,

Dreskuf, Skeaai Skogrson, Mororak, Thomas Kisegi, Taio, Jordon
Brovie, Naijen, Monika Angsten, Gisela Pliickebaum, Avam ‘
James Wiremu Jackson, Alba, Benztowner, Sven, Jan Luka Stege- aé
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mann, Andreas Kaluza, Jan Markvart, JP Thyugesen und Daryl. [

Als Testspieler waren vabei Timo Prass, Thilo, Davio und
Dagmar Steves, vie Spieler vom Spieletreff Neuss-Norf Derikum,
Frank Lehmann, Eva und Peter Pfeffer, Tammy Liickhoff, Lena
und Bernhard Maier, Carsten Bar, Arne Weber, Patrick Klein,
Steffi Tieke, Helge Reuter, Heike, Uolker, Tristan uno Robin
Wahl, Eva-Lotta Baer und natirlich meine liebe Frau uno
scharfste Kritikerin Birgit Schefer.
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Begegnungskarten - nur Monster
nach Geldnde sortieren und mischen

Probenkarten auf Ablagestapel

(2x Spieler+2) zu
Spielbeginn aufdecken,
dann immer 4.

3 aufdecken

|
B
3 aufdecken

BT S|~Se

Kampfkarten offen nach Kampfart
sortieren, fiir Spielerzahl nicht bendtigte
Karten aussortieren

& mischen

Fertigkeiten sortieren

Ruhmesmarker auf Feld O der RuhmesstraRe Startausstattung Spieler

3 geheime Ziele ziehen

2 Fertigkeiten ,, A“ wihlen:

Aufgabeniarten 7L B8 1t 00 geeen Spelrehentolee
offen sortieren offen auslegen . o
eine Fertigkeit, Ix

wiederholen

©Proviantkarten @ Gegenstandskarten ; =
bereitlegen verdeckt mischen ugstapel mischen:
Kampfkarten von Anfangs-

fertigkeiten
+ 1 ,,Offensiv 14

. @ Artefaktkarten als Stapel bereitlegen

3 Handkarten ziehen
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: Kurzregeln

Spielerzug

1. Bewegung maximal bis zur Schrittweite;

2. Fiir nicht genutzte Schritte je | Karte vom Abwurfstapel in den Zugstapel mischen
Fliese aufdecken: (ibrige Schritte verfallen.
GroRer Ort: Entdecker erhdlt 2 Beute / Randpldttchen: Entdecker erhélt 1 Beute

3. Begegnung (Ungeheuer), wenn der Zug nicht auf einem grofen Ort endet

4. Ruhmesstrale: Entsprechend gewonnener Beute vorriicken

2-Spieler-Partie: Der hinten liegende Spieler erhalt 1 Beute am Zugende

Begegnung: Kampf einem Ungeheuer
Kampf- und Gelandeboni fiir Spieler mit dem Kampfwert addieren

Héherer Wert: Erfolg, Belohnung am Zugende, genutzte Karten abwerfen
Gleicher Wert: Unentschieden, keine Belohnung, genutzte Karten abwerfen
Kleinerer Wert: Misserfolg, alle Handkarten abwerfen

Karten nachziehen fiir ndchste Kampfrunde. Belohnung nur mit Handkarten!

Q) /&
@

Gelidndeboni Kampfboni
Begegnung: Probe

Erfolg: Kampfart auf der Hand oder Schrittweite Karten abwerfen -> Belohnung am Zugende
Misserfolg: Kampfart nicht vorhanden bzw. keine Karten abgeworfen &= Handkarten abwerfen
Karten nachziehen fiir nachste Kampfrunde =

Vollspiel: Gegenstdnde aus Schatzen je 2 ziehen, 1 auswahlen

Hbenteuer-Ort

Kartengeber (hinterster inaktiver Spieler) HRtiver Spieler

-mischt kompletten Geldndestapel -Besucht-Marker umsetzen!
-zieht 6 Begegnungskarten (Alter Wald: 4) -erste Begegnung muss

-Wihlt davon 4 Karten (Alter Wald: 3) -restliche Begegnungen optional
-Legt Reihenfolge fest -Ort markieren, wenn alle erfolg-
-Wihlt eine erfolgreiche Begegnung und erhalt die reich

Belohnung ebenfalls -Belohnung nur mit Handkarten

Kleine Orte (Vollspiel)
Beim Aufdecken: | Gegenstand aus 2 bei kleinem Ort

nur jede 2. Runde:

Oase, Quelle: Schrittweite Karten zurtick

Schrein: Begegnungskarte +2 Beute: 1 Karte oder [ Stufe erhohen - Berg =Waffen, Sumpf = Magie
Lager, Hohle: Kartengeber 3 Karten, héchste Belohnung auswahlen, | Kampfkarte zuriick,

aktiver Spieler Begegnung
@837 030




o
-

Verbesserung von Fihigheiten
Fertigkeitskarten mit Beute erwerben:

A und B im Dorf -
C Squld D “r‘fﬂr'?‘m Togmpel Fortschrittspunkte

Fertigkeit
Kosten

Eine Gruppe Fertigkeiten kann fiir | Beute abgerdumt und neu gezogen werden.
Beim Betreten von Dorf oder Heiligtum Besucht-Marker umsetzen!

Hufgaben
Wenn ein Spieler eine Fahigkeit erwirbt, kommt evtl. eine Aufgabe ins Spiel.

Aufruf: Karte in Auslage fiir alle Spieler
Auftrag: Nur fiir aktiven Spieler

Beute und Artefakt (Vollspiel) bei Erfiillung der Aufgabe, Siegpunkte am Spielende.

Gegenstinde

Gegenstande im Dorf oder Heiligtum kaufen:
Grundspiel: Proviant (Schritt +1) fiir 1 Beute; Kampfkarte Offensiv 1 fiir 2 Beute.
Vollspiel: Bis zu 4 beliebige Gegenstande kaufen oder 2 Gegenstande fiir 1 Beute verkaufen.

€Endspiel

7= Das Endspiel beginnt, wenn:
X "\ -ein Spieler 3 Aufgaben erfillt oder
N\ ) -ein Spieler 54 Fortschrittspunkte hat.

Alle Spieler haben noch 3 Ziige (Endrundenmarker nutzen). Passen bringt 3 Beute.

;- Nach Spielende durch Aufgaben gewonnene Siegpunkte hinzuaddieren.
Sofortsieg durch Erfiillungvon 5 Aufgaben oder Erwerb der 9. Fertigkeit ,,Hekatombe*

Symbole allgemein Ungeheuer-Fertighkeiten (Vollspiel)

€isern1, 2, 5: Probe beliebige Waffen,
& Beute Siegpunkte Misserfolg: 1, 2, 3 Handkarten abwerfen
47

Htherisch1,2,3: Probe beliebige Waffen,
Misserfolg: 1, 2, 3 Handkarten abwerfen

i i Gegenstand
8 ﬁ Schrittweite %&(g

V Ddamonisch:nur Gelindeboni

Fertigkeiten

% 5 H Kampf: é Pechzauber: fiihrender inaktiver Spieler
i verliert x Zugkarten

Offensiv + beliebige Karte {m
: ‘b ; Planung: | Karte vor Aufdecken vom
% m 2 beliebige Karten mit Wert | g Zugstapel abwerfen: Kampf +1

Geldndekenntnis: Deckung: Verlorene Begegnung/
@ @ @ +X Schrittweite in: gescheiterte Probe: 2. Versuch

@ @+X \E/I\/D;r;(jlw?jtsezrge/Sumpf/ Berserker: 2 Karten nach aufdecken vom
Zugstapel abwerfen: Kampf +1

2%7 @ Handkartenlimit 4/5 HAbwerfen/Nachziehen: Nach Aufdecken
1 Handkarte abwerfen, I nachziehen




