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9 GESCHICHTE &

Das Ko6nigreich der die Archonten der Ewigen Flamme einst schufen, um den
Ewi Fl mm wahren Beschiitzer des Konigreichs zu finden.
wigen Flamme

Nur wer unerschiitterlichen Mut, auBBerordentliche

In einer Welt voller Magie und uralter Geheimnisse erhebt Klugheit und die volle Macht des Kénigreichs vereint,
sich das legendire Kénigreich der Ewigen Flamme. Die wird die Méglichkeit erhalten, seinen Namen fiir alle
Kraft des Kénigreichs entspringt einer Machtquelle, die Zeiten als der wahre Retter des Kénigreichs in die
alter ist als die Zeit selbst. Diese uralte Macht birgt jedoch Legenden einzugravieren.

auch eine dunkle Geschichte, denn sie gehérte einst
einem grausamen Gott — einem gefallenen Herrscher,
dessen Name in Vergessenheit geraten ist. In alten Zeiten

erschuf dieser Gott alle Vlker der Welt als seine Diener, ZIEL DES SPIELS

unterwarf sie seinem Willen und hielt sie in endloser

Knechtschaft. Doch eines Tages wagten diese Geschdpfe

das Unmdgliche: Sie erhoben sich gegen ihn, verbannten Das Ziel des Spiels ist es, durch das Meistern von

. . o 58 uests und den cezielten Finsatz von Ressourcen
den Gott und nahmen ihm seine Macht. Mit dieser ersten Q &

Rebellion entstand das Kénigreich der Ewigen Flamme, als erster Spieler die sagenumwobene hochste

und seither wacht das K6nigshaus iiber die gestohlene Machestufe auf der Machdleiste zu erreichen.

Kraft, die das Land bis heute schiitzt und gedeihen lisst. Wer diesen hochsten Rang erklimme, wird zum
Auserwihlten, dem die Aufgabe zuteil wird, die
Ewige Flamme zu bewahren und das Gleichge-

wicht des Kénigreichs zu sichern.

Die Dunkelheit erwacht

Doch nach Jahrhunderten des Friedens regt sich erneut

die Dunkelheit. Die Macht der Ewigen Flamme ist nicht

unbegrenzt, und die Magie, die das Land schiitzt, beginnt

zu schwinden. Uberall im Ké&nigreich entstehen Konflikte,

gefihrliche Kreaturen erwachen, und die alten Siegel, die SCHNELLEINSTIEG
das Gleichgewicht wahren, drohen zu brechen. Um die _ i
Welt vor dem Zerfall zu bewahren, ruft das Kénigshaus il euchﬂals L i clos Splelbrett b
Charakterbogen vertraut und widmet euch dann
dem Spielaufbau. Thr kénnt danach direke mit

dem ersten Spielzug starten (siehe S. 12).

die stirksten Krieger aller Vélker zusammen — unerschro-
ckene Helden, die den Mut und die Kraft besitzen, die
hirteste Priifung ihrer Zeit zu bestehen.

Wenn ihr wolle, kénnt ihr auch eine Proberunde
spielen, um euch mit den weiteren Spielregeln

Das Rlngen um MaCht beglnnt und Mechaniken vertraut zu machen.

Ein Wettstreit um Macht und Ruhm beginnt. Die Brettspielveteranen konnen auch das gesamte
Helden brechen auf zu den entlegensten Winkeln des Regelwerk vorab studieren, um ihre Mitspieler
Kénigreichs, sie erkunden verfluchte Wilder, geheim- perfekt zu instruieren.

nisvolle Dungeons, schneebedeckte Gebirgspisse und

lingst vergessene Ruinen. Thre Taten bringen ihnen Wie ihr einsteigen wolle, ist euch tiberlassen. Das
Machtpunkte ein, die sie auf der Machtleiste voran- Team von HJO wiinscht euch viel Spal3 beim
schreiten lassen — einem uralten Priifmechanismus, den Zocken!

o~
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9 DIE CHARAKTERE &

Oskar

,Der Erzschmied“

Oskar, ein Meisterschmied, spiirt, wie die alten Erzadern, aus denen die Waffen des Kénigreichs
geschmiedet werden, zu versiegen drohen. Als Hiiter eines uralten Schmiedehammers, der einst
fiir die Rebellion gegen einen gefallenen Gott geschmiedet wurde, sieht Oskar es als seine Pfliche,
die Flamme zu schiitzen und das Kénigreich zu retten.

Merli

wDer Zauberkern“

Merli, ein Eichhdrnchen-Magier, bewahrt einen magischen Ort, der von der Ewigen Flamme
genihrt wird. Doch die Blumen welken, und die Pflanzen verlieren ihre Kraft. Mit uralter
Weisheit und Zauberspriichen schlief3t sich Merli dem Wettstreit an, um die Geheimnisse der
Flamme zu ergriinden und sein Reich vor dem Verfall zu retten.

Grim
»Der Vulkangeist*

Grim opferte einst seinen Korper, um die schrumpfende Macht der Ewigen Flamme zu stabili-
sieren, und wurde zu einem Wesen aus Lavagestein und Knochen. Nun spiirt er, wie die Energie
weiter schwindet, und tritt in den Wettstreit ein, entschlossen, die Flamme zu bewahren — selbst
um den Preis seines Seins.

Kai
»Der Tiefenjiger*

Kai, ein Krieger aus den dunklen Tiefen, sieht, wie sich das Meer verindert: Dunkle Stromungen
und monstrése Kreaturen bedrohen sein Volk. Die Altesten prophezeien, dass nur die Flamme das
Gleichgewicht wiederherstellen kann. Kai tritt an, entschlossen, jeden Gegner zu bezwingen und
sein Volk zu retten.

Helga

,,Die Flussbastion*

Helga, eine S6ldnerin mit Handfeuerwaffen, sieht, wie in den Handelsreichen ihrer Heimat
Chaos ausbricht. Die Ewige Flamme, die fiir Frieden sorgt, schwindet. Mit schwerer Riistung und
einem Herzen fiir Gerechtigkeit tritt Helga in den Wettstreit ein, entschlossen, das Kénigreich zu
schiitzen — Schuss fiir Schuss.



Klausi

,Das Weihnachtswunder*

Klausi, einst der Schutzpatron seines Dorfes, sieht, wie der ewige Winter immer kilter wird und
die schiitzende Flamme zu flackern beginnt. Mit seiner michtigen Axt tritt er in den Wettstreit
ein, um die Ewige Flamme wiederherzustellen und Hoffnung fiir alle zu bringen.

Rocco
»Der Klangbote“

Rocco, ein wandernder Musiker, spiirt das Verblassen der Magie der Wilder und das Verstummen
der harmonischen Klinge. Mit seiner verzauberten Laute schlieBt er sich dem Wettstreit an,
entschlossen, die Melodien der Wilder wiederherzustellen und die Wahrheit hinter der schwin-
denden Flamme zu finden.

Silas
»Der Skelettkapitin“

Silas, einst ein legendirer Piratenkapitin, wurde durch ein Relikt in einen Untoten verwandel.
Mit der schwindenden Kraft der Flamme wird sein Fluch stirker. Silas tritt in den Wettstreit ein,
um die Flamme zu stirken und seine Seele und die seiner Crew zu befreien.

Tristan
»Der Bergfliisterer*

Tristan, der Hiiter der Berge, spiirt, wie die Lebenskraft seines Reichs schwindet. Die Flamme, die

das Konigreich vereint wird immer schwicher. Mit seinen Geistervogeln Raka und Syl tritt Tristan
in den Wettstreit ein, um die Flamme zu bewahren und das Gleichgewicht von Himmel und Erde

zu schiitzen.

Thalia

,Die Schleierschiitzin

Thalia, Hiiterin des Lebens, sieht, wie die Dunkelheit ihre Heimat einhiillt und die uralten Biume
welken. Mit ihrem legendiren Bogen und ihrer treuen Eule Nyra tritt sie in den Wettstreit ein,
entschlossen, das Gleichgewicht der Natur wiederherzustellen und die Sterne erneut erstrahlen zu
lassen.

e ™



93 SPIELMATERIAL &

Nachfolgend findest du eine Liste aller Komponenten, die in
diesem Exemplar von Flameborn enthalten sind:

* 1 Spielanleitung

* 1 Spielbrett

* 5 Charakterbdgen (doppelseitig bedruckt)
10 Spielfiguren

* 1 Markerbogen

* 20 Charaktermarker

* 20 Herzmarker

* 20 Segenmarker

* 15 Fihigkeitsmarker

* 10 Stirkemarker

* 10 Magiemarker

* 10 Trainingsmarker

* 36 Spielfeldmarker

*  Goldmarker (20x 1 Gold, 15x 3 Gold, 15x 5 Gold)
* 4 Augenwiirfel

* 1 Gliickswiirfel

* 1 Pechwiirfel

* 1 Verheerungswiirfel

* 3 Angriffswiirfel

* 134 Questkarten (leicht, mittel, schwer)
* 25 Geheime Mission Karten

* 75 Ereigniskarten

* 20 Markeplatzkarten



SPIELBRETT SPIELANLEITUNG CHARAKTERBOGEN

SPIELMARKER

Gold Spielfeld

Charakter Herzen Segen
"* @
Augenwiirfel Gliickswiirfel ~ Pechwiirfel St Magie Fihigkeit Training

KARTEN

Ereigniskarten Markeplatzkarten



3 SPIELBRETT &




10.

11.

< MARKIERUNGEN e

MACHTLEISTE: Wenn ein Spieler Macht & erhil,
bewegt er seinen CHARAKTERMARKER auf der Macht-
leiste entsprechend vorwirts.

STARTPOSITION FUR CHARAKTERMARKER: Zu
Beginn des Spiels platzieren die Spieler ihren Charak-
termarker auf der Startposition der Machtleiste.

Z1EL: Der erste Spieler, der 100 oder mehr Macht
anhiuft, gewinnt das Spiel.

STADTAKTIONEN: Eine Ubersicht der Aktionen, die
fiir Gorp @ in der Stadt ausgefiihrt werden konnen.

MACHTSTUEEN: Beim Uberschreiten oder Betreten
jeder 10. Machtstufe (10, 20, 30, ...) darf der Spieler
seinen STARKEMARKER R auf der Stirkeleiste oder
seinen MAGIEMARKER @ auf der Magieleiste am
Charakterbogen um eine Position nach vorne riicken.

MITTLERE QUEST FREISCHALTEN:
Bei Uberschreitung dieser Grenze kann der Spieler
mittlere Quests annehmen.

SCHWERE QUEST FREISCHALTEN:
Bei Uberschreitung dieser Grenze kann der Spieler
schwere Quests annehmen.

STARTPOSITION FUR SPIELFIGUREN:
Die Spieler stellen bei Beginn des Spiels ihre Spiel-
figuren in die Stadt.

NAME DER REGION:

Regionsnamen ermdglichen es dem Spieler, die rich-
tigen Questfelder zu finden. Die Namen der Regio-
nen sind auch auf den Questkarten angegeben.

BELOHNUNGEN:

Die Spieler erhalten entsprechend der Schwierigkeits-
stufe der Quest, die jeweilige Belohnung fiir einen
erfolgreichen Questabschluss..

KARTENSTAPEL:
Auf den Markierungen werden die einzelnen Karten-
stapel positioniert. (Queststapel, Ereignisstapel, usw. )

13.

14.

15.

16.

17.

< SPIELFELDER ¢

. QUESTEFELD: Ein Questfeld ist der Ort, an dem

Spieler ihre aktuellen Quests abschlieBen konnen.

EREIGNISFELD: Hier zieht der Spieler eine Karte
vom Ereignisstapel und handelt diese ab. y

GLUCKSFELD: Auf Gliicksfeldern kdnnen Spieler
Belohnungen durch einen Wurf mit dem Gliicks-
wiirfel erhalten.

PECHFELD: Auf einem Pechfeld muss der Spieler
die Konsequenzen eines Wurfs mit dem Pechwiirfel
tragen.

PORTALFELD: Portalfelder teleportieren den Spieler
zu einem gleichfirbigen Portal auf dem Spielfeld, von
wo aus die Bewegung fortgesetzt wird. \

GEWOHNLICHES FELD: Gewdohnliche Felder ha- /
ben keinen speziellen Effekt. !

18. STADT

Beim Betreten kénnen mehrere Aktionen ausge-
fiihrt werden und die Bewegung endet.
(siehe S. 19)

L]
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9 CHARAKTERBOGEN €

STARTWERTE FUR STARKE & MAGIE: Zeigt
den Startwert fiir Stirke und Magie des Charakters,

dargestellt durch Marker auf den jeweiligen Leisten.

FAHIGKEITENFELD: Gibt Auskunft iiber die
jeweilige Fihigkeit des Charakters. Einsetzbare
Fihigkeiten werden durch einen FAHIGKEITSMARKER
#. auf der jeweiligen Markierung, angezeigt.

HERZLEISTE: Zeigt die Lebenspunkte des
Charakters, dargestellt durch HERZMARKER .

SEGENLEISTE: Zeigt verfiigbare Segen, dargestellt
durch SEGENMARKER <> .

STARKELEISTE: Zeigt den aktuellen Stirkewert,
dargestellt durch die Position des STARKEMARKER R

2 10 &

10.

MAGIELEISTE: Zeigt den aktuellen Magiewert,
dargestellt durch die Position des MAGIEMARKER D.

+ ANGRIFFSWUREFEL: Fiir jede 4. Stufe auf den
Attributleisten (STARKE & - oDER MaGIE D) erhiilt
der Spieler einen zusitzlichen ANGRIFESWUREEL.

TRAININGSLEISTE UND TRAININGSFELDER:
Felder, die beim Training nach Bezahlung des
Goldwerts mit einem TRAININGSMARKER & markiert
werden.

‘W AFFENSLOT: Platz fiir eine WAFEE JV

RUSTUNGSSLOT: Platz fiir eine RUSTUNG *

. VERBRAUCHSITEMSLOT:

Platz fiir ein VERBRAUCHSITEM ..



9 SPIELAUFBAU &

EMPFEHLUNG FUR 3 - 5 SPIELER

Das SPIELBRETT (siche S. 8) wird auseinanderge-
faltet und in die Mitte des Tisches gelegt.

Alle KARTENSTAPEL werden gemischt und auf die
entsprechenden Felder auf dem Spielbrett gelegt.

Die KAMPFWUREEL werden bereitgelegt.
Der MARKERVORRAT wird sortiert und vorbereitet.

Einer der Spieler nimmt die CHARAKTERBOGEN
(siehe S. 10), mischt sie gut und lisst jeden Spieler
einen verdeckten Bogen ziehen.

Jeder Spieler entscheidet sich fiir einen der beiden
Charaktere auf seinem CHARAKTERBOGEN und legt
diesen aufgedeckt vor sich hin. Das ist die Figur, die
der Spieler darstellt.

Jeder Spieler platziert 3 HERZMARKER O sowie
1 SEGENMARKER € auf den entsprechenden Feldern
auf seinem Charakterbogen.

Jeder Spieler platziert 2 FAHIGKEITSMARKER # auf den
entsprechenden Markierungen innerhalb der Fihig-
keitenfelder.

2 1] &

10.

11.

112

13.

14.

Jeder Spieler platziert einen STARKEMARKER R auf der

STARKELEISTE und einen MAGIEMARKER @ auf der
MAGIELEISTE des CHARAKTERBOGEN. Die Position
der Marker entspricht dem Startwert des jeweiligen
Attributs.

Jeder Spieler erhilt 1 Gorp .

Jeder Spieler stellt seine SPIELFIGUR in die Stadt auf

dem Spielbrett. Das ist die Startposition aller Spieler.

Jeder Spieler setzt seinen CHARAKTERMARKER auf
die Startposition der Machtleiste, die das Spielbrett
begrenzt.

Der Startspieler wird durch Wiirfeln mit dem
AUGENWUREEL bestimmt. Der Spieler mit der
niedrigsten Augenzahl beginnt das Spiel.

Danach ist der nichste Spieler im Uhrzeigersinn an
der Reihe.

»
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3 SPIELZUG &

Der 1. Zug

Jeder Spieler zieht in seinem ersten Zug

als erste Aktion eine Startquest vom
QUESTSTAPEL ,,LEICHT* und legt sie offen
vor sich ab. Zusitzlich zieht jeder Spieler
eine GEHEIME MissioN, die verdeckt bleibt.

Bewegung

Der Spieler wiirfelt mit dem AUGENWUREEL, um
seine Bewegungsweite zu bestimmen. Er bewegt
seine Spielfigur entlang der Pfade auf dem Spiel-
brett bis zu seinem Ziel oder so weit, wie der
Wiirfelwurf es erlaubt.

(Bewegung siehe S. 13)

Spielfeld begegnen

Sobald die Bewegung des Spielers endet, begeg-
net er dem Spielfeld, auf dem er sich befindet.
Mégliche Begegnungen: QUESTEELD, EREIGNIS-
FELD, PECHFELD, GLUCKSFELD oder SPIELERBE-
GEGNUNG. (Begegnungen siehe S. 13)

Quest abhandeln

Befindet sich der Spieler auf einem QUESTEELD,
kann er die Quest abhandeln. Dazu stellt sich
der Spieler einer PRUFUNG oder einem KAMPF,
um die Quest zu erfiillen. Bei Erfolg erhilt der
Spieler Belohnungen in Form von Gorp und
MacHT. Bei Misserfolg verliert der Spieler ein
Herz. (Quests siehe S. 14)

2 12 &

Fahigkeiten und
Ressourcen nutzen

Der Spieler kann wihrend seines gesamten Zugs
Fihigkeiten, Segen oder Items einsetzen, um
taktische Vorteile zu erlangen. Diese konnen
zum Beispiel die Bewegung beeinflussen,
Priifungen erleichtern oder andere Spieler
storen. (Aktionen siehe S. 16)

Zug beenden

Der Spieler beendet seinen Zug, wenn keine
weitere Aktion moglich ist, oder indem er den
Abschluss seines Zugs dem nichsten Spieler
mitteilt. AnschlieBend ist der nichste Spieler im
Uhrzeigersinn an der Reihe.

WER GEWINNT?

Gewinner des Spiels ist der Spieler, der
als Erster die hchste Machtstufe auf
der Machtleiste erreicht. Dazu miissen
Quests erfolgreich abgeschlossen,
Ressourcen klug verwaltet und Fihig-
keiten taktisch eingesetzt werden.



9 BEWEGUNG & BEGEGNUNG &

Bewegung

Der Spieler kann seinen Charakter einmal pro Zug auf
dem Spielbrett bewegen, indem er einen AUGENWUREEL
wirft. Die gewiirfelte Zahl gibt an, wie viele FELDER der
Spieler entlang der vorgegebenen PrADE ziehen darf. Die
Bewegung beginnt in eine frei wihlbare Richtung. Der
Spieler darf Abzweigungen nutzen, jedoch die Richtung

nicht ohne Abzweigung indern.

Feld Pfad

< FELDBEGEGNUNG ¢

Sobald der Spieler seine Bewegung beendet, interagiert
er mit dem Spielfeld, auf dem er steht. Die Art der Inter-
aktion hingt vom Typ des Spielfelds ab.

QUESTEELD: Sobald der Spieler das Questfeld
erreicht, endet seine Bewegung, und er handelt
seine aktuelle Quest ab. (siehe S. 14)

EREIGNISFELD: Der Spieler zieht eine Karte vom
Ereignisstapel und handelt diese ab. (siehe S. 17)

@ GLUCKSFELD: Der Spieler wiirfelt den Gricks-
wURFEL und erhilt sofort die angezeigte

Belohnung.

PECHFELD: Der Spieler wiirfelt mit dem
PecHWUREEL und trigt die Konsequenzen.

GEWOHNLICHES FELD: Der Spieler hat eine
Verschnaufpause - auf diesem Feld geschieht
nichts.

2 13 e -

Ausnahmen bilden das Portalfeld und das Stadtfeld. Der
Spieler kann sich aktiv dafiir entscheiden, mit diesen
Feldern zu interagieren, sobald er dariiber zieht.

PORTALFELD: Wenn der Spieler iiber dieses
Feld zieht, darf er sich zu einem gleichfirbigen
Portal teleportieren. Von dort aus setzt er seine
verbleibende Bewegung fiir diesen Zug fort.

STADTEELD: Wenn der Spieler iiber dieses Feld
zieht, kann er die Stadt betreten oder passieren.
(siehe S. 19)

< SPIELERBEGEGNUNG &

Spielerbegegnungen treten ein, wenn ein Spieler iiber das
Feld eines anderen Spielers zieht oder seine Bewegung

direkt darauf beendet.

Der ziehende Spieler kann frei entscheiden, ob er mit dem
stehenden Spieler interagieren méchte. Entscheidet sich
der ziehende Spieler gegen eine Interaktion, setzt er seine
BewEGUNG regulir fort. Andernfalls stehen ihm folgende
Optionen zur Verﬁ'igung:

DUELL

Der ziehende Spieler kann den stehenden Spieler zu einem
Duell herausfordern (siehe S. 22).

HANDEL

Der ziehende Spieler kann den stehenden Spieler zu einem
Handel einladen. Ein Handel kommt nur zustande, wenn
der stehende Spieler einwilligt. Dabei muss mindestens 1
ITEM gehandelt oder getauscht werden.

p——— \



9 QUESTS e + QUESTABLAUF ¢

Autbau einer Questkarte Questkarte ziehen

Jeder Spieler zieht in seinem ersten Zug eine Startquest
vom QUESTSTAPEL ,,LEICHT* und legt sie offen vor sich
ab. Generell bestimmt die aktuelle Machtstufe des Spielers,
von welchem Queststapel er ziehen darf. Weitere Quest-
stapel werden freigeschaltet, sobald die entsprechenden
Markierungen auf der MACHTLEISTE erreicht werden.

MAcHTSTUEE 1-34
Spieler diirfen ausschlieBlich leichte

Quests ziehen.

MACHTSTUFE 35-74
Spieler diirfen leichte oder mittlere
Quests ziehen.

Quest

AB MACHTSTUEE 75
Spieler haben die Wahl zwischen

Erklimme die steilen Vulkanhdnge,
um die glithenden Lavastréme zu
sehen

leichten, mittleren und schweren Quests.

1.  QUESTREGION: Der Spieler muss sich zum
QUESTEELD in der jeweiligen REGION auf dem Spiel-
brett bewegen, um die Quest abzuhandeln.

2. ART DER QUEST: Gibr an, ob es sich um eine Beispiel: Aktuelle Machtstufe 14 auf der Machtleiste-

! MAGIEPRUFUNG @, eine STARKEPRUFUNG ¥ oder Der Spieler zieht eine leichte Quest
einen Kampr # handelt.

: 3.  STUFE DER PRUFUNG/MONSTER: Fiir einen ﬁARKIERUNG = o REISCHAL;:N o
erfolgreichen Abschluss der Quest muss die Stufe IFTLEREN QUESTS U DR AR

durch Wiirfeln erreicht werden.
MARKIERUNG ZUM FREISCHALTEN VON

SCHWEREN QUESTS AUF DER MACHTLEISTE

Queststufen

Zu einem Questfeld reisen

Der Spieler bewegt sich
tiber das Spielbrett und muss
das QuEsTreLD der auf der
QUESTKARTE angegebenen
REGION erreichen.

leicht mittel schwer Questregion

2 14 &



Quest abhandeln

Der Spieler handelt eine Quest ab, sobald
er ein QUESTFELD erreicht, und beendet
damit seine Bewegung fiir diesen Zug.
Die Symbole auf der Questkarte zeigen
an, um welche ART vON QUEST es sich
handelt. Je nach Art wird die Quest unter-
schiedlich abgehandelt.

 MAGIEPRUFUNG
(SIEHE S. 20)

STARKEPRUFUNG
(SIEHE S. 20)

KAMPF
\/ (SIEHE S. 21)

Questfeld

<+ QUESTABSCHLUSS ¢
Misserfolg

Bei einem Misserfolg verliert der Spieler 1 Herz O

. Anschliefend kann der Spieler entscheiden, ob er die
Quest verwirft und sofort eine neue Questkarte zieht oder
ob er die Quest im nichsten Zug wiederholen machte.

Erfolg

SchlieBt der Spieler die Quest erfolgreich ab, erhilt er die
neben dem Queststapel angezeigte Belohnung in Form
von Macut & und Gorp ®@.

Beispiel: Der Spieler erhdlt 14 Macht und 4 Gold fiir den
Abschluss einer leichten Quest.

Belohnung einfordern

Der Spieler legt das Gorp ® in seinen GOLDVORRAT und
riickt mit seinem Charaktermarker die entsprechenden
Felder auf der MACHTLEISTE voran.

Beim Passieren jeder 10. Machtstufe darf der Spieler den
STARKE /X - ODER MAGIEMARKER @ auf seinem Charak-
terbogen um eine Position vorriicken.

AnschlieBend legt der Spieler die Questkarte auf den
Ablagestapel und zieht sofort eine neue Questkarte.

EINSCHRANKUNG BEI
QUESTBELOHNUNGEN

MACHTSTUEE 1-34
Leichte Quests gewihren Macht und Gold.

MACHTSTUEE 35-74
Leichte Quests gewihren nur Gold.
Mittlere Quests gewihren Macht und Gold.

AB MACHTSTUEE 75

Leichte Quests gewihren nur Gold.
Mittlere Quests gewihren nur Gold.
Schwere Quests gewihren Macht und Gold.

GEHEIME MISSIONEN

Jeder Spieler zieht zu Spielbeginn
eine Geheime Mission, die verdeckt
bleibt und zusitzliche MacaT &

gewihren kann.

Geheime Missionen kénnen beim Stadtbesuch
ausgetauscht oder neu gezogen werden, wenn
keine vorhanden ist. Erfiillt ein Spieler die Bedin-
gungen, erhilt er die angegebene Macht, und die
Karte wird in den Stapel zuriickgemischt.

2 15 &



9 AKTIONEN e

<+ SPIELERAKTIONEN e

Macht erhalten

Segen einsetzen Wann immer der Spieler MAcHT ® erhilt, bewegt
er seinen CHARAKTERMARKER um die entspre-

chende Anzahl Felder auf der MACHTLEISTE nach

Der Spieler kann jederzeit einen SEGENMARKER < vorne. Beim Passieren jeder 10. Machtstufe darf

vom Charakterbogen entfernen, um einen beliebigen der Spieler den STARKEMARKER ® ODER MAGIE-

WUREELWUREF zu wiederholen. Solange der Spieler Segen MAREERIED vt e Charakterbogen um eine

besitzt, kann er diese Aktion beliebig oft wiederholen.

Position vorriicken.

Fihigkeiten einsetzen

Fihigkeiten kénnen jederzeit wihrend des eigenen

Zugs verwendet werden. Eine Fihigkeit darf nur
genutzt werden, wenn auf dem Charakterbogen ein I0er Stufe Charaktermarker
entsprechender FAHIGKEITSMARKER # platziert ist. Nach
dem Einsatz entfernt der Spieler den Marker fiir die
angewandte Fihigkeit vom Charakterbogen, sie ist

verbraucht und kann aktuell nicht benutzt werden. Fihig-
keiten kénnen in der Stadt REGENERIERT werden.

Beispiel: Der Spieler entscheidet sich Magie zu verstdrken
und zieht mit dem Magiemarker eine Position auf der Ma-

- ieleiste nach vorne.
Bliitenzauber g

Markierung fiir
Fahigkeitsmarker

Items einsetzen

ITems (siehe S. 18) kénnen zu jedem Zeitpunke

im eigenen Zug eingesetzt werden. Die Effekte sind
TEMPORAR und gelten nur fiir den aktuellen Zug. Manche
Items bieten auch passive Effekte, die automatisch
ausgeldst werden.

2 16 &



3 EREIGNISSE &

Wenn der Spieler auf einem ErEeiG-
NISEeLD @ seine Bewegung stoppt,
muss er eine EREIGNISKARTE vom Ereig-
nisstapel ziehen und diese abhandeln.
Folgende Ereignisse kénnen unter
anderem auftreten:

Ereigniskarte

STARKUNGEN

Beeinflussen den Spieler oder mehrere Spieler auf positive
Weise (z. B. Heilung oder Segen erhalten).

SCHWACHUNGEN

Beeinflussen den Spieler oder mehrere Spieler auf negative
Weise (z. B. Schaden nehmen oder Runde aussetzen).

ITEM

Wenn der Spieler ein Item zieht, kann er dieses sofort
anlegen und einsetzen. (siehe S. 18).

MONSTER
Der Spieler kimpft gegen das Monster (siehe S. 22).

FLUCH

Der Spieler ist verflucht und fiihrt die Anweisungen

auf der Karte aus. Danach wird die Karte neben seinem
Charakterbogen abgelegt. Sie bleibt solange liegen, bis der
Fluch in der Stadt fiir Gold gebannt wird. (siehe S. 19).

SPIELFELDMARKER

Einige Ereignisse verindern dynamisch das Spielfeld
durch Spielfeldmarker, die entweder direkt auf einem
Spielfeld oder in der Region, beim Regionsnamen,
platziert werden. Sie gelten nur in dieser Region oder auf
dem Spielfeld und bleiben solange aktiv, bis sie entfernt
werden.

MARKERBEISPIELE
: Dieser Marker zihlt 1 zum GEsaMT-
’ MAGIEWERT eines Charakters hinzu.

\ Diese Marker werden in einer REGION
zum Heilen platziert.

+ SPEZIALWURFEL

Gliickswiirfel

Wenn der Spieler auf einem GLUCKSFELD (] landet,
wiirfelt er den GLUCKSWURFEL und erhilt unmittelbar die
angezeigte Belohnung. Die Wiirfelseiten zeigen folgende
Belohnungen:

1 Féhigkeit
aufladen

I zusdtzlicher keine
Beweqgungswurf Auswirkung

Pechwiirfel

Wenn der Spieler auf einem PECHFELD © landet, wiirfelt
er den PECHWUREEL und trigt die Konsequenz. Die

X

I Runde 1 Gold 1 Herz keine
aussetzen verlieren verlieren

Wiirfelseiten zeigen folgende Konsequenzen:

2 17 &
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3 |TEMS &

Items Ausriisten

Auf dem Charakterbogen befindet sich jeweils ein Slot fiir
eine WAFFE t eine RUSTUNG * und ein VERBRAUCHSITEM
X . Sobald der Spieler ein Item erhilt, kann er es an seinem
Charakterbogen anlegen. Ab diesem Zeitpunkt stehen
ihm die speziellen Fihigkeiten des Items zur Verfiigung.
Der Spieler kann immer nur 1 ITEM PRO SLOT ausriisten.

Itemslots

Waffen und Riistungen einsetzen

Die Effekte sind TEMPORAR und gelten nur fiir den
aktuellen Zug. Wenn der Spieler eine WAFFE Jﬁ oder
RUSTUNG @ aus einem Ausriistungsslot einsetzt oder diese
ausgeldst wird, tritt der Effekt unmittelbar in Kraft. Die
Karte wird dann auf die Riickseite gedreht, um zu zeigen,
dass das Item beschidigt ist und nicht mehr verwendet
werden kann. Waffen und Riistungen kdnnen in der Stadt
repariert werden.

Verbrauchsitems einsetzen

Die Effekte sind TEMPORAR und gelten nur fiir den
aktuellen Zug. Wenn ein VERBRAUCHSITEM X einge-
setzt wird, treten die Effekte unmittelbar in Kraft und die
Itemkarte wird abgelegt.

Items austauschen

Der Spieler kann ein bereits ausgeriistetes Item mit einem
neu gezogenen Item austauschen. Das zuvor ausgeriistete
Item wird auf den Ablagestapel gelegt, dabei spielt es
keine Rolle, ob das Item beschidigt ist. Das neu gezogene
Item wird dann an seiner Stelle ausgeriistet. Wenn es sich
um ein VERBRAUCHSITEM X handelt, kann dieses noch vor
dem Austausch eingesetzt werden, falls es die Spielsitu-
ation zulisst. (z. B. Heilung von Herzen)

WAFFEN

Das Waffensymbol auf der Itemkarte gibt an, dass es sich
um eine WaEre | handelt. Waffen gewihren dem Spieler
zusitzliche Boni im Kampf oder bei Priifungen.

Waffensymbol

Mdchtiger Eisstab

Item

RUSTUNGEN

Das Riistungssymbol auf der Itemkarte gibt an, dass es sich
um eine RUSTUNG % handelt. Riistungen gewihren dem
Spieler Schutz und spezielle Fahigkeiten.

Riistungssymbol

VERBRAUCHSITEMS

Das Symbol auf der Itemkarte gibt an, dass es sich um ein
VERBRAUCHSITEM & handelt. Verbrauchsitems kénnen den
Spieler stirken oder sogar vor dem Tod bewahren.

Verbrauchsitemsymbol

Naturkur

Item

Dieser Trank aus
deine Let
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< DIE STADT &

Die Stadt betreten

Sobald sich der Spieler auf dem STADTEELD befindet,
kann er sich dazu entscheiden, beliebig viele Stadtaktionen
auszufiihren. Damit endet seine Bewegung in diesem
Zug.

Passieren

Der Spieler kann das STADTEELD passieren. In diesem
Fall ist das Feld ein gewdhnliches Feld und die Bewegung
wird einfach fortgesetzt. Der Spieler kann keine Stadtak-
tionen ausfiihren.

+ STADTAKTIONEN e

Der Spieler kann beliebig viele Stadtaktionen ausfiihren,
solange er diese mit GOLD (® bezahlen kann.

HERZ HEILEN

1 O fiir 1 @ heilen. Der Spieler nimmt 1 HERZMARKER
aus dem Markervorrat und platziert ihn auf einem leeren
Herzfeld auf dem Charakterbogen.

SEGEN ERHALTEN

14 fiir 2 @ erhalten. Der Spieler nimmt 1 SEGENMARKER
aus dem Markervorrat und platziert ihn auf einem leeren
Segenfeld auf dem Charakterbogen.

FAHIGKEIT AUFLADEN

14fiir2 regenieren. Der Spieler nimmt 1 FAHIGKEITS-
MARKER und platziert ihn bei der Fihigkeit, die er regene-
rieren mochte.

ITEM KAUFEN

1 zUFALLIGES ITEM fiir 3 ® kaufen.

Der Spieler zieht die oberste Karte des
Markeplatzstapels und kann das Item sofort
im passenden Itemslot ausriisten.

FLUCH BANNEN

1 FrucH fiir 3 @ heilen.

Der Spieler darf seine Fluchkarte wieder ablegen - alle
Effekte des Fluchs enden sofort und die Ursprungswerte
des Charakter werden wiederhergestellt.

GEHEIME MISSIONEN ANNEHMEN

Wenn der Spieler keine geheime Mission besitzt, zieht er
eine neue GEHEIME MISSION vom ,,Geheime Mission“~
Stapel und legt diese vor sich verdeckt ab.

TRAINIEREN

Der Spieler zahlt den Goldbetrag fiir seine aktuelle
Trainingsstufe, beginnend bei der 1. Stufe fiir 5 (®.

Beim Trainieren kann der Spieler entweder seine STARKE
& oder MaGIE @ verbessern indem der STARKE - ODER
MAGIEMARKER um 1 Position auf dem Charakterbogen
vorgeriickt wird.

Danach wird ein TRAININGSMARKER & auf der jeweiligen
Stufe der Trainingsleiste platziert. Das Trainieren wird
bei jedem Ausfithren um 1 @ teurer, bis es nicht mehr zur
Veftigung steht.

Es wird empfohlen regelmilig zu trainieren, um auch
schwerere Quests meistern zu kénnen.

Goldbetrag fiir das
ndchste Training

Goldbetrag fiir

das 1. Training ‘ ’

ITEM REPARIEREN
Letztes erworbenes
1 Item fiir 2 @ reparieren. Wenn der Spieler ein Item Training
repariert, dreht er die Itemkarte wieder auf die Vorder-
seite, somit ist es wieder einsatzbereit.
2 190 & .
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+ STARKE &
MAGIEWERTE e

Die Attribute STARKE ® und MaGie @ spielen eine
zentrale Rolle bei Kimpfen und Priifungen. Thr aktueller
GEesaMTWERT beeinflusst den Ausgang solcher Herausfor-

derungen mal3geblich.

Zusammensetzung des
Gesamtwerts

Der GeSAMTSTARKEWERT % und der GESAMTMAGIEWERT
@D eines Spielers setzen sich aus BASISWERT und TEMPO-
RAREN MODIFIKATOREN zusammen.

Der GESAMTWERT wird in jeder Situation neu berechnet,
indem alle positiven und negativen Modifikatoren zum
Basiswert addiert oder subtrahiert werden.

BASISWERT

Der aktuelle Wert auf der Stirke- oder Magieleiste des
Charakterbogen des Spielers.

TEMPORARE MODIFIKATOREN

ITEMS: Aktivierte oder ausgeriistete Gegenstinde, die
einen Bonus oder Malus auf das jeweilige Attribut geben.

FAHIGKEITEN: Eingesetzte Charakterfihigkeiten, die
den Wert voriibergehend steigern oder senken.

SPIELFELDMARKER: Effekte, die durch bestimmte Felder
auf dem Spielbrett ausgeldst werden.

FLUCHE: Negative Effekte, die den Wert voriibergehend
oder dauerhaft reduzieren.

2 KAMPFE & PRUFUNGEN &

BEISPIEL:

Ein Spieler hat einen Basiswert von 4 in Stirke.
Ein aktiviertes Item gibt ihm +2 Stiirke, und ein
Spielfeldmarker reduziert seine Stirke um -1. Der
GESAMTSTARKEWERT betriigt in diesem Fall 5 (4
Basis + 2 Item - 1 Spielfeldmarker).

TIPP:

Spieler sollten ihre Gesamtwerte fiir Stirke und
Magie stets im Blick behalten, um optimal auf
Priifungen und Kimpfe vorbereitet zu sein.

+ PRUFUNGEN e

STARKEPRUFUNGEN und MAGIEPRUFUNGEN werden immer
im Rahmen einer Quest abgehandelt.

Priifung bestreiten

Um eine Priifung zu bestreiten, wiirfelt der Spieler mit
dem AuGeNwUREEL und addiert bei einer STARKEPRUFUNG
seinen GESAMTSTARKEWERT % und bei einer MAGIE-
PRUFUNG seinen GESAMTMAGIEWERT @ hinzu.

Wenn die Summe aus Wiirfelergebnis und GESAMTWERT
des Attributs (STARKE & oder Macie @) die PRUFUNGS-
sTUEE erreicht oder iibertrifft, ist die Priifung erfolgreich
und der Spieler erhilt die Belohnung (siehe S. 15).
Scheitert er, verliert er 1 HErz .

Magiepriifung
Stdrkepriifung

%3’5 @"‘@‘ Priifungsstufe

2 20 &



+ KAMPEFE ¢

Wann wird gekdmpft? Kampfwiirfel Layouts

Gekimpft wird bei QUESTK AMPFEN X bei MONSTERER- VERHEERUNGSWUREEL

EIGNISSEN oder SPIELERDUELLEN.

Angriffswiirfel erhalten

Gesamtschaden x2 I Schaden I Schaden
Zu Beginn des Spiels stehen jedem Spieler 1 VERHEE- . .
RUNGSWURFEL und 1 ANGRIFESWUREEL Zur Verﬁigung. \\ x

Wihrend des Spiels erhilt der Spieler zusitzliche Angriffs-

wiirfel, abhingig vom BASISWERT eines Attributs, der dem 2 Schaden 2 Schaden kein Treffer
Fortschritt auf der Stirke- oder Magieleiste entspricht.

Fiir jede 4. STukE auf der entsprechenden Attributsleiste

(STARKE & oder Macie @) erhilt der Spieler einen weite- ANGRIFESWUREFEL

ren ANGRIFFSWUREEL fiir das jeweilige Attribut.

1 Schaden 1 Schaden 1 Schaden

Beispiel: Der Spieler hat Stdrke 3 und Magie 4. Wenn er mit 2 Schaden 2 Schaden 3 Schaden
dem Attribut Magie kdampft, stehen im 1 Verheerungswiir-

fel und 2 Angriffswiirfel zur Verfiigung. Wiirde er in einen

Kampf mit Stdrke verwickelt werden, so stehen im lediglich 1

Verheerungswiirfel und 1 Angriffswiirfel zur Verfitigung.

Wie wird gekdmpft?

Die Kimpfe werden grundsitzlich durch Wiirfeln mit den
KAMPEWUREELN entschieden.

Bevor der Spieler im Kampf wiirfele, wihlt er das
ATTRIBUT (STARKE R oder MaGiE @), mit dem er
kimpfen médchte. Der Spieler fiihrt den Kampf, indem
er mit allen verfiigbaren Kampfwiirfeln wiirfelt. Die
Schadenswerte aller geworfenen Wiirfel werden addiert,
um den GESAMTSCHADEN des Angriffs zu berechnen.

2 7] &
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Kampf gegen Monster

Der Spieler muss bei jedem Kampr & gegen ein Monster,
sei es'bei einer Quest oder einem Monsterereignis, mit
seinem GESAMTSCHADEN mindestens die MONSTERSTUEE,
die auf der Monsterkarte angezeigt wird, erreichen, um

erfolgreich zu sein.

=14 @I _ Monsterstufe
Schlangenbrut

Monster

Wenn der Spieler erfolgreich ist, kann er die Belohnung
beanspruchen. Ist er nicht erfolgreich so verliert er 1 O.

Bei einem MONSTEREREIGNIS wird die Monsterkarte bei

Erfolg oder Misserfolg abgelegt.

Bei einem QUESTKAMPE gelten die Regeln fiir Quests
(siehe S. 14)

Spielerduell

Der Spieler, der seinen Gegner zu einem Duell heraus-

fordert, bestimmt, welches Attribut (STARKE R oder MAGIE
D) fiir den Kampf verwendet wird. Beide Spieler wiirfeln

anschlieBend mit allen Kampfwiirfeln, die ihnen fiir das
gewihlte Attribut zur Verfiigung stehen.

Die Ergebnisse der Wiirfel werden addiert und verglichen.
Der Spieler mit dem hdheren Gesamtschaden gewinnt das

Duell.

Der Gewinner erhilt 3 MacuT §.
Der Verlierer verliert 3 MacuT §.

< HERZEN VERLIEREN e

Immer wenn der Spieler 1 O verliert, wird 1
HEerzMARKER vom Charakterbogen entfernt.

TOD DES SPIELERS

Hat der Spieler keine Herzmarker mehr, stirbt er.
In diesem Fall:

*  Der Spieler verliert alle ausgeriisteten Gegenstinde.
*  Der Spieler verliert sein gesamtes Gold.

*  Der Spieler startet seinen nichsten Zug
in der Stadt mit 3 O und 1<
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