Spielanleitung



Uberblick e

‘Mdcﬁtige Helden erscheinen nicht einfacﬁ so aus dem Nichts - du musst sie erscﬁaﬁ[en!
Volk, Klasse, gesinmmg, Tertigﬁeiten, Merkmale und Ausriistung sind die Elemente
eines ]Je(feﬁten ’Hé[d?m, bereit sich allen Widerstinden auf dem Weg zu Ruhm und
Reichtum zu stellen.

In Roll ?fayer wettelferst du mit deinen ‘J\/lit.yoiel’ern darum, den besten Abenteurer

Zu erscﬁaﬁ(en, der jema(s (ge[eﬁt hat, und bereitest ihn auf eine gpiscﬁe ‘Reise vor. Wﬁf
und wihle die Wmfeﬁ um die Attribute deines Charakters zu verbessern. QCaufe Waﬁ(en
und CRustungen fur deinen Helden. Trainiere ihn, damit er bessere Tertigﬁeiten er[angt,
und entdecke seine }ordgenaﬁen Merkmale. Sammle Ansehen, indem du den }aerfeﬁten
Charakter formst. fr[cmgst du das meiste Ansehen, gewinnst du das Spie[ und dein
Held wird mit Sicherheit auch die groﬂten Abenteuer triumpﬁaf meistern.
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6 Charaktertableaus
73 Wiirfel
e 10 Grun
e 10Blau
e 10 Rot
e 10 Lila
e 10 Schwarz
e 10 Weil3
e 13 Gold
1 Beutel
101 Karten
e 4 Rundenubersichten / Ansehensskalen

GEHEIMNISVOLL

6 Klassenkarten

16 Vorgeschichte-Karten

17 Gesinnungskarten
53 Marktkarten
e 5 Initiativekarten
60 Goldplattchen
12 Holzmarker (2 in jeder Klassenfarbe)

6 Charismaplattchen

Ersatzteilservice: Du hast ein Qualitatsprodukt gekauft. Falls ein Bestandteil fehlt oder ein anderer
Anlass zur Reklamation besteht, wende dich bitte an: https://www.pegasus.de/ersatzteilservice.
Wir wiinschen dir viele unterhaltsame Stunden mit diesem Spiel. Dein Pegasus-Spiele-Team.




Charaktertableau ¢~

Auf deinem Charaktertableau entwickelst du deinen Charakter wahrend des Spiels. Du platzierst Wiirfel auf die 18
vorgegebenen Platze in 6 Attributreihen und verbesserst die Fertigkeiten, Merkmale, Waffen und Ristung deines
Charakters. AuRerdem nutzt du dieses Tableau dazu, die Gesinnung des Charakters festzuhalten. Beachte, dass

jedes Tableau eine mannliche und eine weibliche Seite besitzt, die sich nur durch die Illustration und Bezeichnung
unterscheiden.

1. Volk

Jedes Charaktertableau zeigt ein anderes Volk, welches die finalen Attributpunkte des Charakters beeinflussen
kann. Einige V6lker haben einen Bonus oder Malus in bestimmten Attributreihen.

2. Klasse

Die Klasse deines Charakters zeigt seine Profession in der Welt. Du erhaltst wahrend der Spielvorbereitung
1 Klassenkarte und platzierst sie auf das dazugehorige Feld deines Tableaus.

3. Gesinnung

Die Gesinnung deines Charakters stellt seine Personlichkeit und Haltung gegentiiber der Welt und ihren Einwohnern

dar. Du erhaltst wahrend der Spielvorbereitung 1 Gesinnungskarte und platzierst sie auf das dazugehorige Feld
deines Tableaus.

4. Attributreihen

Die physischen, mentalen und sozialen Eigenschaften deines Charakters werden durch 6 Attribute definiert:

a. Attributname: Es gibt die Attribute Starke (STR), Geschicklichkeit (GES), Konstitution (KON), Intelligenz (INT),
Weisheit (WEI) und Charisma (CHA).

Felder: Jede Attributreihe besitzt 3 Felder. Im Verlauf des Spiels platzierst du Wiirfel auf diese Felder. Am Ende

des Spiels wirst du alle Felder mit Wiirfeln belegt haben. Addiere dann die Augenzahlen aller Wiirfel einer

Attributreihe. Die Summe stellt den finalen Attributwert deines Charakters dar.

c. Attributaktion: Platzierst du 1 Wirfel in einer Attributreihe, darfst du die Attributaktion der Reihe nutzen.
Neben jeder Reihe befindet sich ein entsprechendes Symbol zur Erinnerung.

d. Volksbonus/-malus: Einige Volker erhalten einen Bonus oder Malus fir bestimmte Attribute, die du bei der
Schlusswertung der jeweiligen Attribute bericksichtigst.

b.

5. Vorgeschichte: Durch die Vorgeschichte-Karte lernst du Geheimnisse Uber die Vergangenheit deines Charak-

ters. Du erhaltst wahrend der Spielvorbereitung 1 Vorgeschichte-Karte und platzierst sie auf das dazugeharige Feld
deines Tableaus.

6. Marktkartenbereiche: Es gibt 4 Bereiche an den Seiten deines Charaktertableaus fiir die verschiedenen Markt-
kartensorten, die du wahrend des Spiels kaufst: Waffen, Riistungen, Merkmale und Fertigkeiten.

7. Infos zur Schlusswertung: Diese Liste erinnert dich an die verschiedenen Schritte der Schlusswertung.
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Wiirfel und Beutel e~

Wahrend des Spiels ziehst du Wiirfel aus dem Beutel und platzierst sie auf die Felder der Attributreihen deines
Charaktertableaus. Du ziehst die Wiirfel, ohne in den Beutel zu schauen. Falls du aus Versehen mehr Wiirfel als be-
notigt ziehst, legst du alle gezogenen Wiirfel wieder in den Beutel und ziehst die richtige Anzahl an Wiirfeln.

Rundeniibersichten / Ansehensskalen e~

Du erhaltst 1 Rundeniibersicht mit der Zusammenfassung aller Phasen. Auf der Riickseite findest du die Ansehens-
skala, auf der du dein Ansehen bei der Schlusswertung markierst.

Klassenkarten e

Du erhaltst 1 Klassenkarte, welche die Profession deines Charakters darstellt. Die Klassenkarte bietet dir 2 Wahl-
moglichkeiten, je eine auf jeder Seite der Karte. Jede Klasse besitzt ihre eigenen Attributziele sowie eine klassen-
spezifische Eigenschaft.

Q Q 1. Attributziele: Dieser Bereich zeigt die erforderlichen

Ziele flr jedes Attribut an und legt fest, wie viel An-

D sehen du fir das Erreichen jedes der 6 Attributziele bei
O der Schlusswertung erhaltst.

2. Klassenname

3. Klassenfertigkeit: Dieser Text beschreibt die klassen-
spezifische Eigenschaft.

4. Klassenfarbe: Dieses Symbol zeigt an, welche Farb-
O__________o wirfel dir weiteres Ansehen bei der Schlusswertung
einbringen.

Vorgeschichte-Karten <

Du erhaltst 1 Vorgeschichte-Karte fiir deinen Charakter. Diese beschreibt die bisherige Geschichte des Charakters
und liefert dir eine weitere Moglichkeit, bei der Schlusswertung Ansehen zu erhalten.

o o 1. Attributraster: Das Raster zeigt die 18 Felder aller 6
Attributreihen. 6 Felder im Raster zeigen einen speziellen
Farbwiirfel.

o

2. Titel der Vorgeschichte

O--==-- -e 3. Vorgeschichte

4. Ansehen: Du erhaltst bei der Schlusswertung An-
sehen flr passend positionierte Farbwiirfel in den
Attributreihen deines Charaktertableaus entsprechend

o _o des auf dieser Karte gezeigten Rasters. Die Zahlen un-
ter den Sternen geben an, wie viele passend platzierte
Farbwiirfel du benotigst, um das in den Sternen ange-
zeigte Ansehen zu erhalten.




Gesinnungskarten e

Du erhaltst 1 Gesinnungskarte, um die moralischen Veranderungen deines Charakters festzuhalten. Du erhaltst
oder verlierst Ansehen bei der Schlusswertung entsprechend der Position deines Gesinnungsmarkers auf der
Gesinnungskarte.

1. Gesinnungstitel
0o

2. Gesinnungsraster: Das Raster zeigt die 9 mdoglichen
Positionen deines Gesinnungsmarkers und ihren Effekt
ooo ...e auf das Ansehen, wenn sich dein Charakter in Richtung
o o‘.’ gut / bose oder rechtschaffen / chaotisch entwickelt.

3. Gesinnungs-Ausgangspunkt: Du legst deinen Ge-
sinnungsmarker wahrend der Spielvorbereitung auf das
mittlere Feld des Rasters.

MarktkRarten e

Du kaufst wahrend des Spiels Marktkarten, um deinen Charakter zu verbessern.

1. Pfeilsymbol: Du bewegst den Gesinnungsmarker auf
deiner Gesinnungskarte um 1 Feld in die angezeigte

0..0 o....e Richtung (gut / bose / rechtschaffen / chaotisch).

O.. 2. Kosten: Du zahlst Gold entsprechend der angegebenen
‘emn e Zahl, um die Karte vom Markt zu kaufen.

3. Spielvorbereitung: Entsprechend der Anzahl an Punkten
kommt die Karte wahrend der Spielvorbereitung in den
oberen oder unteren Teil des Marktstapels

o

4. Kartentitel

5 4
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5. Beschreibung: Der Text beschreibt die Funktion der
Karte.
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o 6. Hintergrundtext

7. Marktkartensorte: Es gibt die 4 Sorten: Waffe, Riistung,
Merkmal und Fertigkeit.

Waffen bieten dir dauerhafte Fahigkeiten oder Boni. Jede Waffenkarte zeigt 1 oder 2 y (die Anzahl an Handen,
die dein Charakter bendtigt, um die Waffe zu fiihren). Du darfst zu keiner Zeit im Spiel Waffenkarten besitzen, fiir
die dein Charakter in Summe mehr als 2 Hinde bendtigt.

Ausnahme: Spielst du mit der Klassenkarte Barbar, darfst du Waffenkarten fiir bis zu 4 Hande besitzen.

Jede Riistungskarte ist Bestandteil eines Riistungssets: Es gibt Ketten-, Leder- oder Mystische Sets. Riistungskarten
bieten keine Funktionen wahrend des Spiels, geben dir bei der Schlusswertung aber Ansehen. Du darfst beliebig
viele Rustungskarten sammeln, auch von unterschiedlichen Sets.

Fertigkeiten verleihen deinem Charakter Vorteile, die du wahrend des Spiels nutzen darfst. Dadurch dndert sich die
Gesinnung deines Charakters. Du darfst beliebig viele Fertigkeitskarten sammeln.

Merkmale verdndern die Gesinnung deines Charakters, sobald du sie kaufst. AuBerdem erhaltst du bei der Schluss-
wertung Ansehen, wenn du die Bedingungen auf den Karten erfillst. Du darfst beliebig viele Merkmalkarten
sammeln.



InitiativeRarten e

Die 5 Initiativekarten steuern den Spielfluss. Die obere linke Ecke zeigt an,
ab wie vielen Spielern ihr die Karte auslegt. Du platzierst Wiirfel und Gold zu
Beginn jeder Runde auf die Initiativekarten. Reihum wahlt ihr anschlieend
je 1 Initiativekarte. Die Zahlen auf den Initiativekarten bestimmen beim Kauf
der Marktkarten eure Spielerreihenfolge.

Spielvorbereitung <~

Beispiel flr eine 2-Spieler-Partie




Jeder wirft 1 Wiirfel. Derjenige von euch mit der hochsten Augenzahl wird Startspieler. Legt alle 73 Wiirfel in
den Beutel.

Beginnend mit dem Startspieler und dann im Uhrzeigersinn wahlt jeder 1 Charaktertableau und entscheidet
sich fuir die mannliche oder weibliche Seite. (Das Geschlecht hat keinen Einfluss auf das Spiel.)

Jeder nimmt sich 5 Gold. Im Spiel zu dritt erhalt der dritte Spieler zuséatzlich 1 Gold, im Spiel zu viert auBerdem
der vierte Spieler zusatzlich 2 Gold. Legt das librige Gold zusammen mit den Charismamarkern als Vorrat bereit.

Beginnend mit dem Startspieler und dann im Uhrzeigersinn zieht jeder 1 Wiirfel aus dem Beutel und nimmt
sich die Klassenkarte entsprechend der Wiirfelfarbe. Entscheidet euch fir eine der beiden Klassen auf der er-
haltenen Karte und legt sie auf euer Charaktertableau.

Falls dein gezogener Wiirfel golden ist oder einer schon von den Mitspielern gezogenen Wiirfelfarbe entspricht,
ziehst du so lange neue Wiirfel, bis du eine noch nicht vergebene Farbe ziehst.

Beispiel: Ronja zieht 1 weifsen Wiirfel und nimmt sich die entsprechende weifSe Klassenkarte. Sie hat die
Wahl zwischen Kleriker und Paladin und entscheidet sich fiir den Paladin als Klasse.

Wahrend der Klassenbestimmung erhaltet ihr flr einen gezogenen goldenen Wiirfel kein Gold. Sobald jeder 1
Klassenkarte gewahlt hat, legt ihr alle Wirfel zuriick in den Beutel.

Alternativ kénnt ihr die Klassenkarten auch verteilen, indem ihr in umgekehrter Spielerreihenfolge aus allen
Klassenkarten wahlt.

Mischt die Kartenstapel mit den Vorgeschichten und Gesinnungen getrennt voneinander. Jeder bekommt je
1 Karte von beiden Stapeln und legt sie auf sein Charaktertableau. AuRerdem nehmt ihr euch 1 Rundeniiber-
sicht. Legt die Gibrigen Karten beider Stapel und die restlichen Rundeniibersichten zuriick in die Schachtel.

Legt eure Vorgeschichte- und Gesinnungskarten auf die entsprechenden Platze eurer Charaktertableaus und
nehmt 2 Holzmarker in eurer Klassenfarbe. Legt je 1 Holzmarker auf das mittlere Feld der Gesinnungskarte und
auf das Symbol der Klassenkarte.

Trennt die Marktkarten in 2 Stapel mit ¢- und e e¢-Karten, bevor ihr die beiden Stapel getrennt voneinander
mischt. Im Spiel zu dritt werft ihr von beiden Stapeln je 3 zuféllige Karten auf den Marktablagestapel, im Spiel
zu zweit je 7 zufdllige Karten. AnschlieRend platziert ihr den e-Stapel auf den e e -Stapel, um den verdeckten
Marktstapel zu bilden.

Bildet den Markt, indem ihr eine Anzahl an Karten entsprechend der Spieleranzahl plus 1 offen in der Mitte des
Tisches auslegt (3/4/5 Karten fir 2/3/4 Spieler).

Legt die Initiativekarten in numerisch aufsteigender Reihenfolge in der Mitte des Tisches aus. Die obere linke
Ecke zeigt an, ab wie vielen Spielern ihr die Karte auslegt. Legt bei 3 Spielern die Karte ,,5“ zuriick in die Schachtel,
bei 2 Spielern zusatzlich die Karte ,,4".

Die Anzahl an verfligbaren Initiativekarten entspricht somit der Anzahl an offen ausliegenden Marktkarten.

Legt 1 Gold auf alle Initiativekarten, die nicht als erste und letzte in der Reihe liegen:

e Bei 2 Spielern legt 1 Gold auf die Karte “2”.

e Bei 3 Spielern legt je 1 Gold auf die Karten “2” und “3”.

e Bei 4 Spielern legt je 1 Gold auf die Karten “2”, “3” und “4”.
Beginnend mit dem Startspieler und dann im Uhrzeigersinn zieht jeder seine ersten Wiirfel zufallig aus dem
Beutel. Die Anzahl an Wiirfeln entspricht jeweils der Anzahl der Spieler plus 4 (6/7/8 Wrfel fuir 2/3/4 Spieler).
Jeder wirft seine gerade gezogenen Wirfel und legt diese auf seinem Charaktertableau in die Attributreihen
entsprechend den folgenden Regeln:

e Du darfst auf jedes Feld nur 1 Wiirfel platzieren.

e Du musst die Wiirfel innerhalb einer Attributreihe von links nach rechts auf die leeren Felder platzieren.

Wahrend der Spielvorbereitung 16st du keine Attributaktionen aus.
Du erhaltst fiir jede Attributreihe, die du voll mit 3 Wiurfeln belegt hast, 1 Gold.
Du erhiltst fur jeden gezogenen goldenen Wiirfel 2 Gold.

Ausnahme: Spielst du mit der Klassenkarte Dieb, erhaltst du 4 Gold statt 2 Gold pro gezogenem goldenen
Wiirfel.

@ Der Startspieler beginnt das Spiel.



Spielablauf e

Roll Player verlauft iber mehrere Runden. Jede Runde ist in 4 Phasen unterteilt:
1. Wirfelwurf (Startspieler)
2. Initiativekarte (in Spielerreihenfolge)
3. Einkaufen (in Reihenfolge der Initiativekarten)
4. Aufraumen (alle gleichzeitig)

Fiir das gesamte Spiel gilt: Falls sich Kartentexte und diese Spielanleitung einmal widersprechen, haben die Karten-
texte immer Vorrang.

1. WURFELWURF

In dieser Phase platziert der Startspieler Wirfel auf die Initiativekarten.

Als Startspieler ziehst du in dieser Phase eine Anzahl an Wirfeln aus dem Beutel entsprechend der Anzahl an aus-
liegenden Initiativekarten:

e Bei 2 Spielern ziehst du 3 Wiirfel.
e Bei 3 Spielern ziehst du 4 Wiirfel.
¢ Bei 4 Spielern ziehst du 5 Wiirfel.

Wirf alle Wirfel und platziere sie nun in aufsteigender Augenzahl auf die Initiativekarten: Der Wiirfel mit der nied-
rigsten Augenzahl kommt auf die Initiativekarte mit der Zahl “1”, der zweitniedrigste auf die Initiativekarte mit der
Zahl ,2“ usw., bis du auf alle Karten je 1 Wiirfel gelegt hast. Zeigen mehrere Wiirfel dieselbe Augenzahl, wahlst du
als Startspieler deren Reihenfolge.

Beispiel: Bei 3 Spielern liegen 4 Initiativekarten aus, auf den beiden innen liegenden Karten mit den Zahlen ,,2“
und ,, 3 liegt jeweils 1 Gold. Als Startspielerin zieht Ronja 4 Wiirfel aus dem Beutel und wirft diese. Die Wiirfel
zeigen eine griine 6, eine rote 1, eine goldene 4 und eine lila 6. Ronja legt sie in aufsteigender Reihenfolge auf
die Initiativekarten: die rote 1 auf die Karte ,,1% die goldene 4 auf Karte ,2“. AnschliefSend entschliefst sie sich,
die lila 6 auf die Karte ,,3“ und die griine 6 auf die Karte ,,4“ zu legen.

2. WAHL DER INITIATIVEKARTE

In dieser Phase wahlt jeder 1 Initiativekarte mitsamt dem darauf liegenden Wiirfel, platziert den Wiirfel auf sein
Charaktertableau, bekommt gegebenenfalls Gold und fihrt schlielich 1 Attributaktion aus.

Beginnend mit dem Startspieler und dann im Uhrzeigersinn fiihrt jeder die folgenden 4 Schritte aus:

a. Wabhle 1 Initiativekarte: Du wahlst 1 verfligbare Initiativekarte mitsamt dem darauf liegenden Wiirfel und even-
tuell auch Gold und legst die Initiativekarte vor deinem Charaktertableau ab.

b. Wiirfel platzieren: Du nimmst den Wiirfel von der Initiativekarte und platzierst ihn in eine Attributreihe deiner
Wabhl auf das am weitesten links liegende leere Feld, ohne dessen Augenzahl zu andern.



c. Gold bekommen: Du nimmst dir in den folgenden 3 Fallen Gold und legst es vor dir ab:
¢ Das Gold, das auf der Initiativekarte liegt.

¢ 1 Gold aus dem Vorrat, sofern du den Wiirfel auf das dritte Feld einer Attributreihe platziert hast. (Die Reihe ist
nun voll.)

e 2 Gold aus dem Vorrat, falls du 1 goldenen Wiirfel platziert hast.

d. Attributaktion ausfiihren (Optional): Nachdem du 1 Wiirfel in eine Attributreihe platziert hast, darfst du die
Attributaktion der entsprechenden Reihe genau 1x ausfiihren.

Uberliegende Augenzahl drehen.

= Starke (STR): Du darfst die Augenzahl 1 Wiirfels deiner Wahl auf deinem Charaktertableau auf die gegen-
e Beispiele: Drehe die Augenzahl 1 auf 6, 2 auf 5, 3 auf 4 und umgekehrt.

AZ9) Geschicklichkeit (GES): Du darfst den Platz 2 Wiirfel deiner Wahl auf deinem Charaktertableau tauschen,
ohne deren Augenzahl zu verandern.

@ @ Konstitution (KON): Du darfst die Augenzahl 1 Wiirfels deiner Wahl auf deinem Charaktertableau um
A7 vl 1erhohen oder um 1 senken. Du darfst aber nicht 6 auf 1 ,,erhohen” oder 1 auf 6 ,,senken”.

Intelligenz (INT): Du darfst 1 Wirfel deiner Wahl auf deinem Charaktertableau neu werfen. Du darfst
dabei wahlen, ob du den alten oder neuen Augenwert behalten mochtest. Anschlieend legst du den
Wiirfel wieder an seinen urspriinglichen Platz auf dem Charaktertableau.

Weisheit (WEI): Du darfst den Gesinnungsmarker auf deiner Gesinnungskarte um 1 Feld nach links,
rechts, oben oder unten versetzen.

‘ . Charisma (CHA): Du darfst 1 Charismamarker nehmen. Wahrend des Einkaufens in dieser Runde darfst
/@ du beim Bezahlen einer Marktkarte mit dem Charismamarker 1 Gold ersetzen.

e Du darfst nur 1 Attributaktion in dieser Phase nutzen.

e Mit den Wiirfeln, die du durch eine Attributaktion bewegst oder deren Augenzahl du veranderst, |6st du keine
weitere Attributaktion aus und erhaltst fiir goldene Wiirfel kein weiteres Gold.

Beispiel: Ronja platziert 1 Wiirfel in die Attributreihe Geschicklichkeit und nutzt deren Attributaktion, um je 1 Wiirfel in
den Attributreihen Charisma und Stérke zu tauschen. Dies l6st weder die Stéirke- noch die Charisma-Attributaktion aus.

A tribute

Beispiel: Ronja wdhlt die Initiativekarte “2” mit dem
goldenen Wiirfel (Augenzahl 4), siehe Beispiel auf der
vorherigen Seite. Sie nimmt sich 1 Gold von der Karte
und legt den goldenen Wiirfel auf das zweite Feld ihrer
Stdrke-Attributreihe, wofiir sie sich 2 weitere Gold
nimmt. Ronja nutzt die Attributaktion fiir Stérke und
dreht einen bereits in einer vorherigen Runde platzierten
blauen Wiirfel in der Konstitution-Attributreihe von einer
1 auf eine 6.
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3. EINKAUFEN

Wahrend dieser Phase hat jeder die Moglichkeit, 1 Karte vom Markt zu kaufen. Die Spielerreihenfolge ergibt sich
durch die Initiativekarten, die ihr wahrend der vorherigen Phase gewahlt habt. Derjenige mit der niedrigsten
Initiativekarte darf zuerst kaufen. AnschlieRend folgen die Mitspieler in aufsteigender Kartenreihenfolge.

Um 1 Marktkarte zu kaufen, zahlst du die in der oberen rechten Ecke der Karte abgebildeten Kosten an Gold in den
Vorrat. Platziere die gekaufte Marktkarte offen in den entsprechenden Bereich deines Charaktertableaus.
Wahrend des Einkaufens deckt ihr keine neuen Karten auf.

e Es gibt kein Limit fir die Anzahl an Ristungs-, Fertigkeiten- und Merkmalkarten, die du wahrend des Spiels
kaufen darfst.

e Du darfst zu keiner Zeit im Spiel Waffenkarten besitzen, fiir die dein Charakter in Summe mehr als 2 Hande
benotigt. Du darfst jederzeit 1 oder mehrere Waffenkarten von deinem Charaktertableau auf den Marktablage-
stapel abwerfen, um neue Waffenkarten zu kaufen, ohne das Waffenkartenlimit zu tGberschreiten. (Du erhaltst
dafir kein Gold.).

Ausnahme: Spielst du mit der Klassenkarte Barbar, darfst du Waffenkarten fiir bis zu 4 Hande besitzen.

e Kaufst du 1 Merkmalkarte, versetzt du den Gesinnungsmarker auf deiner Gesinnungskarte sofort entsprechend
des Pfeils auf der Karte. Liegt der Marker bereits am Rand und du sollst ihn darliberhinaus versetzen, lasst du
ihn stehen und ignorierst ausnahmsweise den Pfeil.

e Kaufst du 1 Fertigkeitskarte, darfst du sie sofort nutzen (siehe Seite 11 Fertigkeiten nutzen).

Kommst du an die Reihe und moéchtest oder kannst keine der angebotenen Marktkarten kaufen, wahlst du 1 Karte
aus dem Markt und wirfst sie auf den Marktablagestapel. Du nimmst dir dafiir 2 Gold aus dem Vorrat.

Nachdem du entweder 1 Marktkarte gekauft oder abgeworfen hast, legst du deine Initiativekarte wieder zurtck in
die Tischmitte. Dies hilft euch bei der Ubersicht, wer nun als ndchstes am Zug ist.

Du darfst zu jeder Zeit den Marktablagestapel durchsehen.

Beispiel: In der vorherigen Phase hatte Ronja die Initiativekarte ,2“ genommen, Andreas die ,,1“ und Julia
die ,3“ Nun ist Andreas zuerst am Zug. Er kauft die Karte Waghalsig fiir 6 Gold und entscheidet sich, seinen
Charismamarker zu nutzen, den er zuriick in den Vorrat legt. Andreas zahlt die restlichen 5 Gold in den Vorrat
und legt die gekaufte Karte Waghalsig in den Bereich Merkmale auf seinem Charaktertableau. Ronja ist als
ndchstes an der Reihe, da sie die Initiativekarte ,,2“ gewdhlt hat. Sie entscheidet sich, keine Karte zu kaufen.
Stattdessen wirft sie die Karte Lederhandschuhe auf den Marktablagestapel und nimmt sich dafiir 2 Gold aus
dem Vorrat. Als Letztes kommt Julia an die Reihe, die nun noch 2 Marktkarten zur Auswahl hat. Sie entscheidet
sich dafiir, den Kampfstab zu kaufen.

4. AUFRAUMEN
Wahrend des Aufraumens bereitet ihr gemeinsam die nachste Runde vor.

1. Legt eure ungenutzten Charismamarker zuriick in den Vorrat.

2. Jeder Spieler darf eine verwendete Fertigkeitskarte reaktivieren, indem er sie aufrecht dreht und somit ab
der nachsten Runde erneut nutzen darf (siehe Seite 11 Fertigkeiten nutzen).

3. Legt den librigen Wiirfel von der nicht gewahlten Initiativekarte zurtlick in den Beutel und werft die tbrigen
Marktkarten auf den Marktablagestapel.

4. Deckt neue Marktkarten entsprechend der Anzahl an Initiativekarten fiir die kommende Runde auf. Sollte
der Nachziehstapel fiir Marktkarten leer sein, mischt ihr den Marktablagestapel, ohne die abgeworfenen e-
und ee-Karten zu trennen, und legt ihn als neuen Nachziehstapel verdeckt bereit, bevor ihr eventuell noch
fehlende Karten zieht.

5. Legt die Initiativekarten in Reihenfolge zuriick in die Mitte und legt je 1 Gold auf die mittleren Karten, auf
denen kein Gold liegt. Auf den Initiativekarten liegt niemals mehr als 1 Gold.

6. Der bisherige Startspieler gibt den Beutel mit den Wiirfeln an den Spieler zu seiner Linken. Dieser wird neuer
Startspieler fiir die nachste Runde.
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Fertigkeiten nutzen <

Kaufst du 1 Fertigkeitskarte vom Markt, darfst du sie sofort nutzen, aulBer der Text beschreibt einen anderen Zeit-
punkt fur die Nutzung.

Um eine Fertigkeitskarte zu aktivieren, versetzt du deinen Gesinnungsmarker auf deiner Gesinnungskarte ent-
sprechend der Richtung des Pfeils auf der genutzten Fertigkeitskarte. Anschlieend darfst du die beschriebene Fertig-
keit der Karte nutzen oder darauf verzichten (um nur den Gesinnungsmarker zu versetzen). Zum Schluss drehst du die
Karte auf die Seite, um anzuzeigen, dass du sie genutzt hast. Erst wenn du sie wahrend des Aufréumens reaktivierst,
darfst du sie in einer der folgenden Runde erneut nutzen.

e Du darfst eine Fertigkeit nicht nutzen, wenn dein Gesinnungsmarker bereits am Rand liegt und du ihn dartber-
hinaus versetzen misstest.

¢ Du darfst nur Fertigkeitskarten aktivieren, die aufrecht an deinem Charaktertableau liegen.

¢ Du darfst Fertigkeitskarten jederzeit aktivieren, auch mehrere zugleich und auch wahrend der Ziige der Mitspieler,
sofern nicht anders auf der Karte angegeben.

e Du darfst nur 1 genutzte Fertigkeitskarte pro Runde wahrend des Aufrdumens reaktivieren.

Gold erhalten e

Es gibt 4 Moglichkeiten fur dich, im Spiel Gold zu erhalten (zusétzlich zu der Moglichkeit, Gold Uiber spezielle Fertig-
keits-, Waffen- und Klassenkarten zu erhalten):

e Erhalte 1 Gold, wenn du bei der Wahl der Initiativekarte eine der mittleren Initiativekarten wahlst. (Es liegt
bereits auf der Karte.)

¢ Erhalte 2 Gold, wenn du bei der Wahl der Initiativekarte 1 goldenen Wirfel auf dein Charaktertableau platzierst.

e Erhalte 1 Gold, wenn du bei der Wahl der Initiativekarte den dritten Wirfel in eine Attributreihe platzierst und
diese dadurch komplett fullst.

e Erhalte 2 Gold, wenn du beim Einkaufen auf den Kauf verzichtest und stattdessen 1 Marktkarte auf den Markt-
ablagestapel wirfst.

Spielende <

Das Spiel endet am Ende der Runde, in der ihr alle Attributreihen auf euren Charaktertableaus vollstandig mit
Wiirfeln geflillt habt. AnschlieRend schaut ihr bei der Schlusswertung, wer das meiste Ansehen gesammelt hat, um
den Sieger zu bestimmen.

Schlusswertung <

Bei der Schlusswertung bestimmt ihr euer jeweiliges gesammeltes Ansehen (nicht bereits vorher wahrend des
Spiels). Nehmt den Holzmarker von eurer Klassenkarte und dreht eure Rundenibersichten auf die Riickseite, um
auf deren Skala das Ansehen zusammenzuzahlen.

Deine Attributziele: Deine Klassenkarte zeigt die einzelnen Attributziele fir jede Attributreihe deines Charaktertableaus
und das Ansehen, das du fir die Erflllung eines jeden Ziels erhaltst. Fiir jede Attributreihe addierst du die Augenzahlen
der 3 Wiirfel und fligst eventuell einen Bonus oder Malus hinzu, die neben der Attributreihe oder auf deinen Waffen-
karten genannt sind. Vergleiche das Ergebnis mit dem Wert, der als Attributziel auf der Klassenkarte angegeben ist:

¢ Nennt das Attributziel eine einzelne Zahl, musst du diese genau treffen. Ist dein Ergebnis unter oder tber der
geforderten Zahl, bekommst du kein Ansehen. Beispiel: 17.
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¢ Nennt das Attributziel einen Zahlenbereich, muss dein Wert mit einer der moglichen Zahlen tGbereinstimmen.
Beispiel: 16-17.

e Nennt das Attributziel eine Zahl mitsamt Pluszeichen (+), muss dein Wert gleich oder groRer der angegebenen
Zahl sein. Beispiel: 14+.

Wiirfel in deiner Klassenfarbe: Du erhiltst 1 ¥ fir jeden Wirfel auf deinem Charaktertableau in deiner Klassen-
farbe, siehe das Symbol rechts unten auf der Klassenkarte.

Deine Gesinnung: Du prifst die Position des Gesinnungsmarkers auf deiner Gesinnungskarte und addierst oder
subtrahierst das Ansehen entsprechend des erreichten Feldes.

Deine Vorgeschichte: Du erhiltst Ansehen, wenn du auf deinem Charaktertableau mindestens 2 oder mehr Wirfel
in der passenden Farbe auf die Felder gelegt hast, die auf der linken Seite deiner Vorgeschichte gezeigt werden:

o ﬁ’ fiir 2-3 Ubereinstimmungen
Beispiel: Ronja besitzt bei der Schlusswertung 4 Farb-

o ﬁv fir 4-5 Ubereinstimmungen wiirfel entsprechend des auf der Karte angegebenen
Rasters. Deshalb erhdlt sie 3 Ansehen.

. wﬁ\ fir alle 6 Ubereinstimmungen

Deine Merkmale: Du erhaltst das auf deinen Merkmalkarten genannte Ansehen.

Deine Riistungskarten: Du erhéltst Ansehen fiir die verschiedenen Ristungssets, also eine oder mehrere Karten
derselben Ristungsart, und zusatzlich fir die Klassenfarbe deines Charakters, wenn sie mit der auf der Ristungs-
karte genannten Farbe (ibereinstimmt.

Sortiere deine Rilstungskarten nach Sorten in Sets:
Kette, Leder oder Mystisch. Zahle fur jedes Set die
Anzahl deiner gekauften Karten. Du erhaltst abhangig
von dieser Anzahl das entsprechende Ansehen und
eventuell einen Bonus fiir die Gibereinstimmende Farbe.
Dieser Bonus gilt nur einmal flir das entsprechende
Set, nicht flr jede Karte im Set.

Beispiel: Ronjas Kleriker (weifse
Klasse) besitzt 4 Rliistungsteile 7/ R e s
der Kettenriistung, so dass Ronja

7 + T e e e e Y e T e e e M
8 Ansehen erhdlt: 7 Ansehen fiir 1 O
das Set plus 1 Ansehen fiir die
Farbiibereinstimmung der Klasse). 8

Der Spieler mit dem meisten Ansehen gewinnt Roll Player!
¢ Bei einem Unentschieden gewinnt der daran beteiligte Spieler mit dem meisten Gold.

¢ Liegt auch beim Gold ein Gleichstand vor, gewinnt der daran beteiligte Spieler mit den wenigsten Wirfeln der
eigenen Klassenfarbe auf seinem Charaktertableau.

e Gibt es auch hierbei einen Gleichstand, gewinnen alle daran beteiligten Spieler und spielen am besten direkt
noch eine Partie.
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Kartenglossar <

CHARMANT

Charmant: Du kaufst beide Karten wahrend desselben Einkaufens. Setzt du 1 Charismamarker
ein, gilt er nur fir einen Kauf. Du darfst diese Fahigkeit nicht daflir nutzen, um 1 Karte aus dem
Markt abzuwerfen, um dafiir Gold zu erhalten.

Diplomatie: Du darfst jede Fertigkeitskarte deiner Mitspieler wahlen, auch wenn diese quer aus-
liegt. Nachdem du die Diplomatie genutzt hast, drehst du die Karte auf die Seite, aber nicht die
gewahlte Fertigkeitskarte des Mitspielers. (Der Zustand der gewahlten Fertigkeitskarte dndert sich
nicht.) Du darfst auf die beschriebene Fertigkeit verzichten und nur deinen Gesinnungsmarker wie
angegeben versetzen.

Einschiichtern: Du darfst diese Fertigkeit nur in deinem Zug einsetzen und nur die Wirfel auf den
Initiativekarten wahlen, die wahrend der Wahl der Initiativekarte von den Mitspielern noch nicht
genommen wurden. Beim Sortieren der Wiirfel auf den verbliebenen Initiativekarten folgst du den
Spielregeln des Wiirfelwurfs als warst du der Startspieler.

Fingerfertigkeit: Durch das Versetzen des Wiirfels |6st du nicht die Attributaktion der neuen Reihe aus.
AuRRerdem erhéltst du kein Gold, wenn du den Wiirfel auf das letzte Feld einer Attributreihe versetzt.

GroBschild: Besitzt du keine Ristungskarten oder nur komplette Ristungssets, erhaltst du mit dieser
Waffe kein zusatzliches Ansehen.

'\
Heimlichkeit: Kaufst du mit dieser Fertigkeit 1 Karte vom Markt-Ablagestapel, darfst du keine Karte

aus dem Markt entfernen und erhaltst auch keine 2 Gold. Du darfst beim Bezahlen Charismamarker
einsetzen. Besitzt du die Schwere Armbrust, zahlst du 1 Gold weniger.

Im Einklang: Du darfst 1 Karte deiner Wahl vom Ablagestapel in den Markt zurilicklegen. Du

legst die Karte als weitere Karte in die Auslage, ohne dass sie andere Karten ersetzt.
Beispiel: In einem Spiel zu viert legt Ronja vor Beginn des Einkaufens eine sechste Karte in
den Markt.

Juwelendolch: Bei der Wertung der Attributziele darfst du mit dieser Waffe die Augenzahl der be-
troffenen Wiirfel auf Werte groRer als 6 erhohen. Du darfst diese Waffe nicht dafiir einsetzen, die
Voraussetzungen von Merkmalkarten wie Waghalsig oder Schwach zu erfillen.
Beispiel: Ronja besitzt den Juwelendolch und hat in der Stérke-Attributreihe einen blauen Wiirfel
mit 5 sowie zwei goldene Wiirfel mit 6 und 5. Somit ist ihr Attributwert bei der Wertung der Attribut-
ziele in dieser Reihe 18 =5 + 6 (+1) + 5 (+1).

Klettern: Du darfst diese Fertigkeit nur in deinem Zug einsetzen und nur die Wirfel auf den
Initiativekarten wahlen, die wahrend der Wahl der Initiativekarte von den Mitspielern noch nicht
genommen wurden. Beim Sortieren der Wirfel auf den verbliebenen Initiativekarten folgst du den
Spielregeln des Wiirfelwurfs als warst du der Startspieler.

Langschwert: Bei der Wertung der Attributziele darfst du mit dieser Waffe die Augenzahl der
betroffenen Wiirfel auf Werte groRer als 6 erhéhen. Du darfst diese Waffe nicht dafiir einsetzen,
die Voraussetzungen von Merkmalkarten wie Waghalsig oder Schwach zu erfillen.
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Schloss 6ffnen: Kaufst du die oberste Karte vom Marktstapel, erhaltst du keine Vergiinstigungen
durch Charismamarker, die Schwere Armbrust usw. Kaufst du 1 Merkmalkarte, musst du den
Gesinnungsmarker auf deiner Gesinnungskarte wenn maoglich versetzen.

Suchen: Fiir einen besseren Uberblick darfst du den Inhalt des Beutels auch herausnehmen, um
den gewiinschten Wiirfel schneller zu finden. Platzierst du mit dieser Fertigkeit 1 goldenen Wiirfel
auf dein Charaktertableau, nimmst du dir auch die dazugehorigen 2 Gold.

Verhandlung: Du darfst diese Fertigkeit nur in deinem Zug einsetzen und nur die Wirfel auf den
Initiativekarten wahlen, die wahrend der Wahl! der Initiativekarte von den Mitspielern noch nicht
genommen wurden. Wahlst du 1 goldenen Wiirfel von einer Initiativekarte, nimmst du dir 2 Gold
aus dem Vorrat. Beim Sortieren der Wiirfel auf den verbliebenen Initiativekarten folgst du den
oben genannten Spielregeln des Wiirfelwurfs, als warst du der Startspieler.

Varianten e

Weniger zufillige Spielvorbereitung

Nehmt euch wahrend der Spielvorbereitung je 1 Wiirfel in jeder Farbe (griin, blau, rot, weiB, lila und schwarz),
anstatt Wirfel zufdllig aus dem Beutel zu ziehen. Im Spiel zu dritt nimmt jeder zusatzlich 1 goldenen Wiirfel und im
Spiel zu viert zusatzlich 2 goldene Wiirfel. Jeder wirft seine Wiirfel, bevor ihr sie auf eure Charaktertableaus nach
den normalen Spielregeln einsetzt.

Zufalliger Marktstapel
Mischt wahrend der Spielvorbereitung alle Karten des Marktes, ohne diese vorher nach - und e¢e-Karten zu
trennen. Dies sorgt flir mehr Abwechslung im Spiel.

Kurzes Spiel

Jeder zieht und wirft wahrend der Spielvorbereitung 2 zusatzliche Wiirfel aus dem Beutel und platziert auch diese
auf sein Charaktertableau. Die Anzahl der gezogenen Wiirfel entspricht nun der Anzahl der Spieler plus 6 (8/9/10
Wairfel fiir 2/3/4 Spieler). Im Spiel zu dritt erhalt der dritte Spieler kein zusétzliches Gold, im Spiel zu viert erhalten
weder der dritte noch der vierte Spieler zusatzliches Gold.

Freundlicher Markt
Nimmst du wahrend des Einkaufens 2 Gold, anstatt 1 Karte vom Markt zu kaufen, wirfst du keine Karte vom Markt auf
den Ablagestapel. Ihr nutzt aber trotzdem alle Fertigkeiten, die durch das Abwerfen 1 Marktkarte ausgelost werden.

Spielregeln flir das Solospiel e~

SPIELVORBEREITUNG

Bereite das Spiel wie fiir 2 Spieler vor, mit den folgenden Anderungen:

e Wahle nur 1 Charaktertableau fir dich aus.
¢ Lege die Fertigkeitskarte Diplomatie zuriick in die Schachtel, bevor du den Markt wie fiir 2 Spieler vorbereitest.

¢ Nachdem du den Markt vorbereitet hast, lege die oberste Karte des Nachziehstapels offen auf einen separaten
,Miillstapel” in der Nahe des Ablagestapels. Du kannst im Laufe des Spiels auf die Karten des ,Miillstapels”
nicht mehr zugreifen.

e Nimm 1 goldenen Wiirfel aus dem Beutel und lege ihn an einer Seite der Spielflache als ,gegnerischen” Wiirfel
bereit.

e Ziehe deine ersten 6 Wiirfel zufallig aus dem Beutel, wirf sie und lege sie dann auf dein Charaktertableau.
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SPIELABLAUF

1. Wiirfelwurf
Diese Phase verlauft unverandert ab.

2. Wahl der Initiativekarte
Wie flir das normale Spiel beschrieben, wahlst du 1 Initiativekarte, legst den Wirfel auf dein Charaktertableau und
flhrst nach Wunsch die dazugehorige Attributaktion aus.
Danach schaust du, wie dein Gegner reagiert:
e Hast du die Initiativekarte ,,1“ gewahlt, passiert nichts weiter, dein Gegner verhilt sich ruhig.
e Hast du die Initiativekarte ,,2“ gewahlt, nimmst du dir auch das Gold. Danach wirfst du den gegnerischen Wurfel:
e Bei einer 1 wirfst du die am weitesten links liegende Marktkarte auf den Miillstapel.
e Bei einer 2 wirfst du die in der Mitte liegende Marktkarte auf den Miillstapel.
e Bei einer 3 wirfst du die am weitesten rechts liegende Marktkarte auf den Mllstapel.
e Bei einer 4-6 machst du nichts.

e Hast du die Initiativekarte ,,3“ gewahlt, wirfst du den gegnerischen Wiirfel:
e Bei einer 1-2 wirfst du die am weitesten links liegende Marktkarte auf den Miillstapel.
e Bei einer 3-4 wirfst du die in der Mitte liegende Marktkarte auf den Millstapel.
e Bei einer 5-6 wirfst du die am weitesten rechts liegende Marktkarte auf den Mdllstapel.

3. Einkaufen

Kaufe 1 der librigen Marktkarten oder wirf 1 Marktkarte auf den

Ablagestapel, um 2 Gold zu erhalten. Lege danach die am weitesten links

liegende Marktkarte auf den Ablagestapel. Gibt es noch eine weitere
Wabhrer Held 38 + Marktkarte, wirf diese auf den Miillstapel.

Clan-Anfiihrer R/ 4 Aufrdumen i :
Diese Phase lauft unverdndert ab, auRer dass du den gegnerischen

Wiirfel liegen lasst und nicht in den Beutel zurlicklegst.

Koryphde 30-33
SPIELENDE
Abenteurer 26-29 Das Spiel endet, nachdem du dein Charaktertableau vollstandig mit
Wiirfeln gefiillt hast.
Tagelohner 22-25  §CHLUSSWERTUNG
Du erhaltst Ansehen wie im normalen Spiel. Zusatzlich bekommst du fiir
NSC =M je 8 Gold zusitzlich 1 Y.

Die Tabelle zeigt dir, wie gut du gespielt hast.

e

Impressum

Autor: Keith Matejka ¢ Entwicklung: Eric Schlautman e Grafikdesign: Luis Francisco e lllustrationen: John Ariosa
Redaktion: Huan-Hua Chye, Shelagh Redding, Jeffrey Allen, Dustin Schwartz, Todd Walden und Corrie Walden

Deutsche Ausgabe
Ubersetzung: Malte Frieg & Henning Kropke e Layout: Ralf Berszuck ¢ Lektorat: Valentin Masszi  Realisation: Henning Krépke

Pegasus Spiele GmbH, Am StraBbach 3, 61169 Friedberg, Deutschland, unter Lizenz von Thunderworks Games.
Copyright © Thunderworks Games (www.thunderworksgames.com).
Copyright © der deutschen Ausgabe 2018 Pegasus Spiele GmbH.
Alle Rechte vorbehalten. All rights reserved.
Nachdruck oder Veroffentlichung der Anleitung, des Spielmaterials oder
der Illustrationen ist nur mit vorheriger Genehmigung erlaubt.

3¢ Wir machen Spaf!. | \ 5
rrunoerwitres | (ERERTA (B0 o I ool

15




Rurziibersicht e

Spielvorbereitung

1. Bestimmt den Startspieler.

2. Jeder wahlt 1 Charaktertableau und entscheidet sich fiir die mannliche oder weibliche Seite.
3. Jeder nimmt 5 Gold (3. Spieler plus 1 Gold / 4. Spieler plus 2 Gold).
4

Jeder zieht 1 zufalligen Wirfel aus dem Beutel, nimmt die der Wiirfelfarbe entsprechende Klassenkarte und
wahlt eine der beiden Klassen.

'

Jeder nimmt 1 Rundenibersicht, 1 Vorgeschichte-Karte und 1 Gesinnungskarte.
Jeder platziert die 2 Holzmarker in der Klassenfarbe auf die Klassen- und die Gesinnungskarte.

7. Mischt die Marktkarten getrennt nach - und ¢ e-Karten. Legt die ¢- auf die e e-Karten, um den Marktstapel
zu bilden.

8. Legt Marktkarten entsprechend der Spieleranzahl plus 1 aus.

9. Legt Initiativekarten entsprechend der Spieleranzahl plus 1 aus.

10. Legt 1 Gold auf alle Initiativekarten, die nicht als erste und letzte in der Reihe liegen.

11. Jeder zieht Wiirfel aus dem Beutel entsprechend der Spieleranzahl plus 4 (6/7/8 Wiirfel fiir 2/3/4 Spieler).
12. Jeder wirft und platziert die Wiirfel auf das eigene Charaktertableau. lhr erhaltet eventuell zusatzliches Gold.

13. Der Startspieler beginnt das Spiel.

Spielablauf

1. WURFELWURF
Der Startspieler zieht und wirft Wiirfel (Spieleranzahl plus 1) und platziert sie in aufsteigender Reihenfolge auf die
Initiativekarten (bei gleicher Augenzahl entscheidet der Startspieler Gber die Reihenfolge).

2. WAHL DER INITIATIVEKARTE

In Zugreihenfolge wahlt ihr 1 Initiativekarte.
¢ Platziere den Wiirfel in ein leeres, am weitesten links liegendes Feld einer Attributreihe deines Charaktertableaus.

¢ Nimm das auf der Initiativekarte liegende Gold, Gold fiir einen platzierten goldenen Wiirfel und fiir das Fillen
des letzten Feldes einer Attributreihe.

e Nutze die Attributaktion der Reihe, in die du den Wiirfel platziert hast (optional).

3. EINKAUFEN
In aufsteigender Reihenfolge der Initiativekarten besucht ihr den Markt.

e Kaufe 1 Karte oder nimm 2 Gold fur das Abwerfen 1 Karte aus dem Markt.

e Beim Kauf einer Merkmalkarte bewege deinen Gesinnungsmarker auf der Gesinnungskarte in die auf der Merkmal-
karte angezeigte Richtung.

e Lege die Initiativekarte zuriick in die Mitte.

4. AUFRAUMEN

e Legt alle Charismamarker ab und reaktiviert jeder 1 Fertigkeitskarte.

e Legt den auf der nicht gewahlten Initiativekarte liegenden Wirfel zuriick in den Beutel und werft die Gibrigen
Marktkarten auf den Ablagestapel.

e Legt neue Marktkarten aus.
e Legt Gold auf die mittleren Initiativekarten, auf denen kein Gold liegt.
e Der bisherige Startspieler gibt den Beutel mit Wiirfeln an den Spieler zu seiner Linken. Dieser wird neuer Start-

spieler.
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