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WICHTIG:

POLYOMINOPLATTCHEN LASSEN 4 HE[ENSETS Aus JEWHLS
SICH ALS WUNDPLATTCHEN UND E :
ALS REISEPLATTCHEN VERWENDEN.
BEZIEHT SICH EINE REGEL AUF
EIN WUNDPLATTCHEN ODER
EINE WLUNDE, GEHT ES UM EIN

POLYOMINOPLATTCHEN, DAS

ALS WUNDE GELEGT WURDE
ODER WIRD, ENTWEDER AUF DEN
WUNDBEREICH EINES HELDEN

ODER AUF EINE FEINDKARTE.
BEZIEHT SICH EINE REGEL AUF
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1 STARTSPIELERMARKER

HINWEIS: SPIELMATERIAL GIBT ES IN
UNBEGRENZTER MENGE. SOLLTE ES EINMAL AUSGEHEN,
NEHMT EINEN BELIEBIGEN ERSATZ. IST EIN STAPEL
LEER, MISCHT DEN ENTSPRECHENDEN ABLAGESTAPEL
UND LEGT IHN ALS NEUEN ZUGSTAPEL BEREIT.

1 REISEMARKER

+ | ABENTELERN VERWENDET, IST DIESES SPIEL MATERTAL
1 ABENTEUERMARKER™ | NzcHT IN DER ABENTELERBESCHREIBUNG ABGEBILDET,
KONNT IHR ES IN DER SCHACHTEL LASSEN, REGELN, 1 SPIELFIGUR

DIE SICH AUF DIESES SPIELMATERIAL BEZIEHEN,
WERDEN IN DER EINLEITUNG DES ABENTEUERS

{ SCHIFFSPLATTCHEN" L

1 RUNDENMARKER




. Wahlt ein Abenteuer aus dem Buch der Abenteu-
er und lest die Abenteuerbeschreibung auf den
Seiten vor den Eintrigen laut vor @

HINWEIS: FUR DAS ERSTE SPIEL EMPFEHLEN
WIR DAS ABENTEUER TORKANS TEMPEL .

. Schlagt die entsprechende Landkarte im Atlas
der Abenteuer auf und legt sie in die Mitte eures

Spielbereichs @

. Legt alle Plittchen, Marker und Wiirfel links in eu-
ren Spielbereich @ Dasist der allgemeine Vorrat.

. Legt den entsprechenden Abenteuerbogen rechts
neben die Landkarte@. Legt den Rundenmarker
( )aufFeld 1 auf der Rundenleiste @

. Nehmt die in der Abenteuerbeschreibung gezeig-
ten Ereignisstapel und mischt jeden davon ein-
zeln. Legt sie dann tiber den Abenteuerbogen @

. Mischt die Gelindekarten und legt sie als ver-
deckten Stapel wie abgebildet unter die Land-
karte @ (daraus wird der Reisepfad gebildet).
Deckt die oberste Karte vom Stapel auf und legt

sie rechts daneben @

. Mischt die Entdeckungskarten und legt sie als ver-
deckten Stapel links neben den Geléndestapel@:.

. Legt die in der Abenteuerbeschreibung gezeig-
ten Aktionskarten unter die Gelindekarten. Das
ist die Aktionsreihe @ Legt die Karten in einer
Reihe von der niedrigsten zur hochsten Zahl
aus. Legt die 4 Aktionschips (mit der aktiven
Seite nach oben @) neben die Aktionsreihe @

. Legt die iibrigen Aktionskarten als Stapel neben

die Aktionsreihe @

HINWEIS: AUCH FALLS THR WENIGER ALS

4 SPIELER SEID NUTZT IHR IMMER 4 AKTIONSCHIPS.

10. Trennt die Feindkarten in einfache, mittlere,

starke und machtige Feinde und mischt dann

1.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

jeden der Stapel einzeln. Legt die Stapel offen
neben die Landkarte @

]e\der Spieler nimmt ein unteres Heldentableau
Jeder Spieler wihlt einen Helden oder zieht ei-
nen zufilligen und nimmt das entsprechende
obere Heldentableau @ Jeder Spieler nimmt
die auf der Riickseite seines oberen Heldentab-
leaus angegebenen Waren @

Jeder Spieler verbindet sein oberes Heldenta-
bleau mit seinem unteren Heldentableau und
nimmt das entsprechende Spielmaterial:

« Die Spielfigur seines Helden@.
« Die Fihigkeitenkarte seines Helden@.

« Die Gegenstandskarte seines Helden (zu
erkennen an der oberen linken Ecke der

Karte)@.
« Einen Reisemarker @
Legt die Heldensets fiir die nicht verwendeten

Charaktere in die Schachtel zuriick. Ihr benétigt
sie nicht.

Jeder Spieler legt sein Heldentableau vor sich. Legt
den Reisemarker auf Feld 1 der Reiseleiste und
stellt den Pfeil auf der Kampfscheibe auf'1 @

Mischt die Gegenstandskarten. Legt sie als ver-
deckten Stapel iber die Landkarte. Deckt die
obersten 5 Gegenstandskarten auf. Das ist eure
Auslage @

Wiahlt den Startspieler. Er bekommt den Start-
spielermarker@.

Sind in der Abenteuerbeschreibung zusitzliche
Schritte fiir den Spielaufbau angegeben, fithrt sie
aus (wie das Platzieren von Spielfiguren, Plitt-
chen, Markern usw.) @
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- £5 GERT NICKT NUR UM DAS ABENTEUER -

Thorgal: Das Brettspiel besitzt eine fesselnde Geschichte, aber lasst euch nicht
tauschen. Es geht genauso darum, ein Abenteuer zu erleben, wie darum, inner-
halb einer begrenzten Anzahl an Runden die richtigen Aktionen zu wahlen. In
jedem Abenteuer miisst ihr verschiedene Ziele erreichen. Dazu fithrt ihr ent-
sprechende Aktionen aus. Jede Art von Aktion hat einen anderen Effekt und
manche erlauben es euch, einen neuen Teil der Geschichte zu lesen, was sich auf
verschiedene Orte auf der Landkarte im Atlas der Abenteuer auswirken kann.

© G. ROSINSKI / ]. VAN HAMME / E. VIGNAUX / YANN / EDITIONS
DU LOMBARD (DARGAUD-LOMBARD S.A.) 2023.

- SPIELT ZUSAMMEN -

Ihr habt verschiedene Moglichkeiten zusammenzuarbeiten und einander zu
helfen.
« Du kannst Aktionschips in die Aktionsreihe legen, um die Aktionen des
nichsten Spielers zu verstirken.
« Du kannst Waren aus dem Vorrat anderer Spieler ausgeben, sofern sie ein-
verstanden und in demselben Gebiet sind wie du.
« Du kannst neue Gelindekarten aufdecken, damit die anderen Waren von
ihnen erhalten konnen.
Kommunikation ist alles! Plant eure Strategie gemeinsam, sodass ihr euch
nicht gegenseitig im Weg seid.

NHAMMEY EDIFIONS DU LOMBARD
"’ JIDARGAUD-LOMBARD S:A.) 2023,



- SIEG UND NIEDERLAGE -

Habt ihr das Ziel des Abenteuers erreicht, endet das Spiel und ihr gewinnt! Ihr
konnt das Ziel auf vielen Wegen erreichen, doch eure Entscheidungen im Spiel-
verlauf konnen eure Moglichkeiten schmilern. Obwohl also das Erreichen des
Ziels immer zu einem Sieg fithrt, kann dieser dusserst zufriedenstellend oder
auch mal bitter ausfallen.

Sobald irgendeiner der Helden stirbt (weil er mehr Wunden erhilt, als auf sein
Heldentableau passen), verliert ihr sofort. Ihr verliert auch, wenn euch die Zeit
ausgeht, weil ihr bereits die letzte Runde gespielt habt, aber das Ziel noch nicht
erreicht habt.

Manche Abenteuer haben zusitzliche Bedingungen fiir Sieg oder Niederlage.
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- DIE GESCRICHTE -

Die Geschichte zieht sich durch verschiedene Elemente des Spiels: Sie wird
auf der Landkarte, dem Abenteuerbogen und vor allem im Buch der Abenteuer
erzahlt, das die Abenteuerbeschreibung und Eintrage enthilt.

Fordert ein Effekt dich auf, einen Eintrag () zu lesen, suche den entspre-
chenden Eintrag im Buch der Abenteuer und lies ihn laut vor. Jeder Eintrag en-
det damit, dass du eine von zwei Nebenhandlungen wahlen kannst. Du darfst
jedoch keinen Eintrag lesen, bevor du nicht ausdriicklich dazu aufgefordert
wirst (siehe EINTRAGE auf Seite 26).




e

Jede Landkarte im Atlas der Abenteuer besteht aus
mehreren Gebieten, deren Grenzen durch farbige
Linien dargestelit sind (siehe GRENZEN auf Seite 14).

In jedem Gebiet gibt es:

1. immer eine goldene Zahl in einem Kreis @’
Gebiete, deren Zahl grosser ist als die Nummer
der aktuellen Runde, sind fiir dich noch nicht
verfiigbar.

2. manchmal Quellensymbole unter der golde-
nen Zahl (). Quellensymbole zeigen, welche
Waren du in diesem Gebiet erhiltst, wenn du
durch das Symbol ) gebietsspezifische Wa-
ren erhiltst.

3. einen oder mehrere Orte, an denen du Aktionen
ausfithren kannst (@. Die Spielfiguren der Hel-
den werden in Gebieten platziert und nicht auf
Orten. Befindet sich deine Spielfigur in einem
Gebiet, sind all seine Orte fur dich verfiigbar.

4. manchmal einen oder mehrere Feinde an ei-

nem Ort (’/@/‘/’/@) @ Du musst sie

zuerst entfernen, bevor du dort Aktionen aus-
fithren kannst.

WICHTIG: Das Symbol 0 steht fiir einen belie-
bigen Feind.

HINWEIS: LIEGT EIN ORT GENAU AUF DER GRENZE
ZWISCHEN ZWEL GEBIETEN @. IST ERIN JEDEM
DIESER GEBIETE VERFUGBAR.

- ORTE -

Jeder Ort besteht aus mehreren Elementen:

@1 Ortsname.

@1 Ortsbeschreibung: Gibt an, was du storymassig
an diesem Ort tun kannst.

@ Rune: Zeigt, ob der Ort von Effekten betroffen
ist, die sich auf diese Rune beziehen.
@1 Aktion: Gibt an, welche Aktion hier ausgefiihrt

werden kann und was du dafiir brauchst.

@1 Ortseffekt: Was du tust, nachdem du die Aktion
ausgefiihrt hast.

Beigpiel: Ihr konnt an diesem Ort die Zuweiseakti-
on (:‘__j) ausfiihren. Sobald ihr ihm 2 Zugewiesen

habt, lest sofort den Eintrag ~ und erhaltet die Karte
. Ausserdem ist dieser Ort mit der Rune versehen,
er kann also von verschiedenen Effekten betroffen sein.




(A)

Liegen mindestens 4 'f auf den
Aktionskarten, zieht 1[( ).

HOLT DIE BLUTLILIE ZURUCK

Findet heraus, auf welchem
Schiff sich der Dieb befindet
und fasst ihn, um die Blutlilie
zuriickzuholen.

VON WACHEN ERWISCHT

Andernfalls zieht 1[2).

HYPNOTISIERTE
MENSCHEN

«
Legt 1 @) auf 1 griine oder

rote Grenze im Gebiet mit dem
Helden mit den meisten &3.

/
@ @ steht fiir Menschen, die von
der Magie der Blutlilie hypnotisiert
wurden. Fithrst du einen Kampf
gegen @ aus, ziehe eine @)—Karte.
Nach dem Kampf (unabhingig vom
Ergebnis), wirf das @—Pléttchen
nicht ab. Lege es stattdessen auf
einen Ort ohne @ oder @ in einem
angrenzenden Gebiet mit hoherer Zahl
(wenn moglich, sonst wirf es ab).

o

Legt 1Y auf?2 beliebige
Aktionskarten

ITITLNTE ¥30 HIVN 0OVI

sl 0 RN
Aktionskarte legen, ist das aber @ y £ 3
. - . Pl
nicht moglich, lest {§ . Legt1 ? SHEThelichigs | . |
Aktionskarte. Legt 1 4 auf \ / 4 \ 4 y

DER DIEB ENTKOMMT
Geht euch die Zeit aus, lest Fj]|.

(wenn moglich).

Zujedem Abenteuer gibt es einen Abenteuerbogen, auf dem ihr euren Fortschritt festhalten konnt. Er ist gleichzeitig eine Spielhilfe und fasst die Ziele und wichtigsten
Regelanderungen zusammen.

einen Ort mit fj ohne €p und

"/

Jeder Abenteuerbogen zeigt:

@ Bedingungen fiir Ereigniskarten: Geben an,
welche Ereigniskarten ihr im Spielverlauf dieses
Abenteuers zieht.

@ Zusammenfassung der Ziele: Beschreibt die
Bedingungen fiir Sieg und Niederlage in diesem
Abenteuer.

@ Ereignissymbole: Stehen fiir die 3 Effekte, die
von den Ereigniskarten ausgelost werden.

@ Besondere Regeln: Fassen die besonderen Re-
geln des jeweiligen Abenteuers zusammen. (Alle
besonderen Regeln werden im Buch der Abenteuer
genau beschrieben.)

@ Rundenleiste: Gibt an, wie viele Runden das
jeweilige Abenteuer hat. Manche Runden sind mit
besonderen Effekte gekennzeichnet, die in der ent-
sprechenden Runde ausgefiihrt werden miissen @.
(Alle besonderen Effekte werden im Buch der Aben-
teuer genau beschrieben.)




@1 Reiseleiste
@1 Wundbereich
@1 Kampfscheibe

@ Spielmaterial des Helden, das er beim
Spielaufbau erhilt

@ Hintergrundgeschichte

Auf dem Heldentableau hiltst du Folgendes fest:
die Wunden, die dein Held erhilt (der Wund-
bereich zeigt, wie viele er erhalten kann, bevor er
stirbt), deine Kampferfahrung (*) und deine Rei-
seerfahrung ().

- FARIGKEITENKARTEN -

Jeder Spieler beginnt das Spiel mit einer Fihigkei-
tenkarte. Die Karte kommt mit ihrer aktiven Seite
ins Spiel und darf 1x pro Runde genutzt werden.
Sobald du sie genutzt hast, drehe sie auf ihre inak-
tive Seite. Du darfst sie aufihre aktive Seite zuriick-
drehen, falls du die Waren ausgibst, die auf ihrer
inaktiven Seite angegeben sind.

BEGINNT MIT: K
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<> KRISS' TAUSCHUNGEN
] PEITSCHE DER ASEN

Kriss de Valnor ist eine grossartige Kriegerin, die in der Verg

Thargal gekampft hat, sich aberauch wiederholt als
0 RiTesen i f sartig | it Bogen 1

AKTIVE SEITE INAKTIVE SEITE



- WUNDEN -

Wunden erhiltst du auf unterschiedliche Arten. Erhiltst du eine Wunde, musst
du das entsprechende Wundplittchen in deinen Wundbereich legen. Das erste

Plittchen darfst du beliebig platzieren, aber jede weitere Wunde muss an eine be- @ @ @

reits vorhandene Wunde angrenzen.
Wunden kénnen durch:
1. ihre genaue Form
2. ihre Grosse

3. andere Bedingungen bestimmt sein.

Sobald du eine Wunde nicht regelkonform in deinen Wundbereich legen
kannst, stirbt dein Held und das Spiel endet sofort: Ihr verliert.

Beispiel @: Erhiltst du 1 Wunde (Z2), lege 1 =2 in deinen Wundbereich.

Beispiel : Erhiltst du 1 Wunde (3), lege entweder 1 e22 oder 1 in deinen Wund- @

bereich.

Beispiel @: Erhaltst du 1 Wunde (

musst du 1 Wunde der

Grosse 2 in deinen Wundbereich legen (siehe GEFARREN auf Seite 27).

- WUNDEN HEILEN @ -

Im Spielverlauf ist es moglich, Wunden zu heilen,
indem du verschiedene Gegenstinde, Ortseffekte
oder Fihigkeiten nutzt.

Nicht niher bezeichnete '-Eﬁ'ekte erlauben es
dir, 1 beliebiges Wundplattchen abzuwerfen.

'—Effekte mit einer Zahl in Klammern dahinter
geben an, wie gross das Wundplittchen, das du ab-
wirfst, hochstens sein darf.

Beispiel: 1 '-,______r,'.lf' (3) bedeutet, dass du entweder 1 be-
liebiges =2 oder 1 beliebiges ~ von deinem Wund-

bereich abwerfen darfst. 3 ,_____;‘ (1) bedeutet, dass du bis
zu3  abwerfen darfst.

Du darfst kleinere Wunden abwerfen als angege-
ben, aber du darfst die Zahl in Klammern nicht auf
mehrere Plittchen aufteilen.

Durch das Heilen kann es passieren, dass du
Wundpléttchen in deinem Wundbereich hast, die
nicht aneinander angrenzen. Die nichste Wunde,
die du erhiltst, legst du dann wie iiblich so, dass sie
an eine beliebige andere angrenzt.

- ERFAHRUNG -

Jeder Spieler kann zwei Arten von Erfahrung er-
halten: Kampferfahrung (3g) und Reiseerfahrung
(*). Erhiltst du 1 *, entscheidest du, welche Er-
fahrung du erhalten méchtest. Erhaltst du Kampf-
erfahrung, drehe den Pfeil auf der Kampfscheibe
1 Feld im Uhrzeigersinn weiter. Erhiltst du Reiseer-
fahrung, schiebe den Reisemarker (i) auf der Rei-
seleiste 1 Feld nach oben. Erhaltst du mehr als 1 3¢
gleichzeitig, darfst du sie beliebig aufteilen. Kannst
duvon einer Art von Erfahrung keine mehr erhalten,
weil du bei der Kampfscheibe oder deiner Reiseleis-
te Feld 7 bereits erreicht hast, erhiltst du stattdes-
sen den auf der Scheibe/Leiste abgebildeten Bonus
zu erkennen am kleinen weissen Pfeil@.

NICHT VOLLSTANDIG AUSGEFURRTE EFFEKTE

Ist es dir nicht moglich, einen negativen Effekt vollstindig auszufithren, musst du ihn so weit wie moglich
ausfithren. Hast du das getan, erhilt jeder von diesem Effekt betroffene Held 1 Wunde (@#). Bezieht sich der
Effekt auf nur 1 Helden, erhilt nur dieser die Wunde.

Ist es dir nicht méglich, einen neutralen oder positiven Effekt vollstindig auszufithren, fithre ihn einfach
so weit wie moglich aus, ohne weitere Konsequenzen.




Fuhrst @keme K

Im Spiel gibt es mehrere Runden, wobei jede Runde zwei Phasen hat: In der Aktionsphase fiihren die Spieler abwechselnd Aktionen aus. In der Ereignisphase ziehen

die Spieler eine Ereigniskarte, die ihnen zeigt, welcher Herausforderung sie sich in der nachsten Runde stellen miissen.

- AKTIONSPHASE -

Die Aktionsphase besteht aus 4 Ziigen. Ihr seid
ihm Uhrzeigersinn am Zug, angefangen beim
Startspieler. Gibt es weniger als 4 Spieler, sind eini-
ge von euch in der Aktionsphase mehrmals am Zug.

Bist du am Zug, nimm einen aktiven Aktionschip
(@), drehe ihn auf seine inaktive Seite (@) und
lege ihn unter eine Aktionskarte. Fithre dann den
Effekt dieser Aktionskarte aus @

Nach der ersten Runde liegen die Aktionschips
unter den Aktionskarten, unter die ihr sie in der
letzten Runde gelegt habt. In deinem Zug musst du
einen Aktionschip von einer dieser Karten nehmen
und ihn unter eine andere Aktionskarte legen.

Sobald alle Aktionschips auf der inaktiven Seite
liegen, geht es weiter mit der Ereignisphase.

- AKTIONEN -

Alle Aktionen sind generell in jedem Gebiet ver-
fiigbar, es sei denn, ein Effekt schrinkt sie ein oder
macht sie nicht mehr verfiigbar. Aktionen sind kos-
tenlos, falls nicht anders angegeben.

Es gibt 7 Grundaktionen:

@Biwmunu (@) KAMBF
() s (’f) OPFERN

SAMMELN @J WERKEN

(l) JUWEISEN

- AKTIONSKARTEN -

Aktionskarten werden horizontal in einer Reihe
unter den Atlas gelegt. Das ist die Aktionsreihe. In
der Aktionsphase legst du einen Aktionschip unter
eine Aktionskarte, um sie zu nutzen.

@ HAUPTAKTION

Die Farbe, das Aktionssymbol und der Aktions-
wert in der oberen linken Ecke der Karte geben die
Hauptaktion der Aktionskarte an.

Es gibt auch Aktionskarten mit 2 Hauptaktionen
im oberen Bereich der Karte. Fithrst du eine solche
Karte aus, wihle immer 1 der verfiighbaren Optio-
nen.

(@ USATALICHE EFFEKTE

Manche Aktionskarten haben zusitzliche Effekte,
welche die Aktionen auf unterschiedliche Weise be-
einflussen oder verindern kénnen.
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Beendestdu @e Bewegung in
einem Gebiet mit einem anderen
Helden, erhiltstdu 1(¢9.

() BONUSBEREICH

Auf den meisten Aktionskarten findest du einen
Bonusbereich. Boni auf Aktionskarten sind abhin-
gig von der Position der Aktionschips unter den Ak-
tionskarten.

Dieser Bonus gilt nur, falls ge-
nau 1 Aktionschip unter dieser
Karte liegt.

Dieser Bonus gilt fiir jeden Ak-
tionschip unter allen Karten links
von dieser Karte (diese Karte aus-
genommen).

Dieser Bonus gilt fiir jeden Akti-
onschip unter dieser Aktionskar-
te (der gerade gelegte Aktions-
chip zahlt mit).

Die meisten Boni betreffen die Hauptaktion (ge-
kennzeichnet durch ein ,+“vor der Zahl im Aktions-
symbol). Boni ohne ,+“ im Aktionssymbol werden
als Extra-Aktion ausgefiihrt.

Boni ganz ohne Aktionssymbol werden separat
ausgefiihrt, weil sie nichts mit der Hauptaktion zu
tun haben (z. B. Heilen).

ERHOKT DEN WERT DER HAUPTAKTION

EXTRA-AKTION

WICHTIG: Betrifft ein Bonusbereich nicht die
Hauptaktion, muss er nach der Hauptaktion aus-
gefiithrt werden.

© NUMMER

Aktionskarten werden ihrer Nummer entspre-
chend in aufsteigender Reihenfolge von links nach
rechts in die Aktionsreihe gelegt. Haben zwei Karten
die gleiche Nummer, diirft ihr sie in beliebiger Rei-
henfolge legen.

(A) erhalten@“n
@)

mit 1 beliebig
neu zu wiirfeln.

AKTIONSKARTEN AUSTAUSCHEN

Im Laufe des Spiels erhiltst du neue Aktionskar-
ten. Erhiltst du eine neue Aktionskarte, suche die
entsprechende Karte aus den ungenutzten Aktions-
karten heraus und zeig sie den anderen. Entscheidet
gemeinsam, ob ihr die aktuelle Aktionskarte, die die-
selbe Art von Hauptaktion hat, wie die neu gezogene
Aktionskarte, mit der neu gezogenen tauschen wollt.

HINWEIS: AKTIONSKARTEN MIT EINER EXTRA-
AKTION ALS BONUS HABEN TROTZDEM NUR
1 ART VON HAUPTAKTION (IN DER LINKEN OBEREN
ECKE). SIE KONNEN NICHT GEGEN KARTEN
AUSGETAUSCHT WERDEN, DIE DIE EXTRA-AKTION
ALS HAUPTAKTION HABEN.

Entscheidet ihr euch fiir den Tausch, lege die aktu-
elle Aktionskarte ab und platziere die neue Aktions-
karte in der Aktionsreihe entsprechend ihrer Num-
mer am unteren Rand, in aufsteigender Reihenfolge
von links nach rechts. Dabei darfst du die Aktions-
chips, die sich derzeit unter den Aktionskarten be-
finden, nicht verschieben — sie bleiben genau dort
liegen, wo sie sind, und du verschiebst nur die Kar-
ten dariiber.

Einige Abenteuer- oder Ereigniseffekte konnen
dazu fithren, dass du anderes Spielmaterial auf Ak-
tionskarten legen musst. Tauschst du eine solche _J
Karte aus, wirf das Spielmaterial darauf ab.
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Mit dieser Aktion bewegst du dich auf der Landkarte von Gebiet zu Gebiet.

So fithrst du die Bewegungsaktion aus:

Bewege deine Spielfigur iiber bis zu so viele Grenzen, wie der Wert deiner Bewegungsaktion angibt (min-
destens 1). In der ersten Runde des Spiels darfst du nur mit @l gekennzeichnete Gebiete betreten. Ab der
zweiten Runde darfst du auch mit &) gekennzeichnete Gebiete betreten und so weiter.

Es gibt 5 Arten von Grenzen, die Gebiete voneinander trennen:

Standardgrenzen: Uber solche Grenzen
kannst du dich ohne besondere Effekte bewe-
gen.

Doppelte Grenzen: Um dich iiber folche L1z6T En @) AUF EINER GRENZE, KANNST
Grenzen zu bewegen, brauchst du stirkere DU DICH NICHT UBER SIE BEWEGEN.,
Aktionen. Fiir eine doppelte Standardgrenze

brauchst du zum Beispiel eine Bewegungsak-
tion mit Wert 2.

Besondere Grenzen: Solche Grenzen haben
je nach Abenteuer ihre eigenen Regeln, die im
{ Buch der Abenteuer zu finden sind.

Unpassierbare Grenzen: Uber solche Gren-
zen kannst du dich unter keinen Umstinden
bewegen.

LIEGT EIN ORT AUF DER GRENZE ZWISCHEN
ZWEI GEBIETEN, IST ER IN JEDEM DIESER
GEBIETE VERFUGBAR.




Diese Aktion ermdglicht es dir, auf dem Reisepfad voranzukommen. Sie ist in jedem Gebiet verfiighar.

. Erlaubt dir ein Effekt, mehrere Reiseplittchen in einer einzigen Aktion zu platzieren, wiederhole die

DU DARFST DAS sB-PLATTCHEN VERTIKAL LEGEN.

Fiihre die folgenden Schritte aus, um die Reiseaktion auszufithren:
. Du darfst eine beliebige Anzahl deiner Gegenstinde wihlen, die die Reiseaktion betreffen, und ihre

Effekte nutzen (siehe GEGENSTANDE auf Seite 24).

. Nimm 1 beliebiges Reisepldttchen, das neben oder unterhalb von deinem Reisemarker auf deiner Reise-

leiste gezeigt ist.

. Lege das Reiseplittchen so auf den Reisepfad, dass mindestens 1 seiner Kanten an das am weitesten rechts

liegende Reiseplittchen angrenzt. Du musst das neue Reiseplittchen so anlegen, dass es in der Spalte des
Plittchens liegt, das bisher am weitesten rechts ist, und/oder in Spalten rechts davon. Dadurch entsteht
ein Pfad aus Plittchen, der nach rechts verliuft (und dabei auch nach oben und unten), aber niemals nach
links. Du kannst Plattchen nicht iibereinanderlegen und sie kénnen nicht aus dem Raster herausragen,
das die Gelindekarten bilden.

. Fithre die Effekte von jedem Feld aus, das du mit dem neuen Reiseplittchen abdeckst. Alle Effekte werden

im Abschnitt EFFEKTE ABDECKEN auf Seite 17 beschrieben.

Schritte 2-4 fir jedes neu platzierte Plittchen.

DU DARFST DAS sB-PLATTCHEN HORIZONTAL LEGEN.




HINWEIS: IN DEM AUSSERST SELTENEN FALL,
DASS ES KEINE GELANDEKARTEN MEHR GIBT,
WERDEN KEINE WEITEREN KARTEN AUFGEDECKT.

DU PARFST w8 NICHT WIE ABGEBILPET PLATZIEREN, WEIL EIN
TEIL PES PLATTCHENS LINKS VON EINEM BEREITS PLATZIERTEN
PLATTCHEN LIEGEN WIIRDE. (DU PURFTEST ES EIN FELD WEITER

RECHTS PLATZIEREN, DA ES DANN IN DER SPALTE DES PLATTCHENS
LAGE, DAS BISHER AM WEITESTEN RECHTS IST, UND NUR WEITER
NACH RECHTS RAGEN WURPE, ABER NICHT NACH LINKS.

; & it |
- ]
=\ 4
\ < ?
= Y .

DU DARFST w8 NICHT WIE ABGEBILDET
PLATZIEREN, WEIL ES NICHT AN PAS AM
WEITESTEN RECHTS LIEGENDE PLATTCHEN
ANGRENZT.

DU PARFST DAS PLATTCHEN BELIEBIG PREHEN UND WENDEN.

rmassen platziert werden:

o . I s oder ;




- EFFEKTE ABDECKEN -

Deckst du mit Polyominoplittchen (Reise- oder Wundplattchen) Effekte ab, fithrst du sie wie folgt aus:

Gebietsspezifische Ware: Du erhiltst
1 Ware aus einer beliebigen Quelle in dei-
nem Gebiet.

Quellen und ihre Waren:

BN
. - ©:Y
0& O

Gibt es mehrere verschiedene Quellen in deinem

Gebiet und erhiltst du mehr als 1 Ware auf einmal,
miissen sie alle von der gleichen Art sein.

N4

Du erhiltst 1 der
angegebenen Wa-
ren.

Wirf 1 Wundplattchen einer beliebigen
Grosse von deinem Wundbereich ab

(siehe WUNDEN HEILEN auf Seite 11).

v

Im Kampf besiegst du Feinde, indem
du dieses Feld abdeckst (siche KAMPF auf
Seite 20).

Du erhiltst 1 Erfahrung. Drehe dazu
den Pfeil auf deiner Kampfscheibe
* ¥¢ 1 Feld im Uhrzeigersinn weiter (J)

oder schiebe deinen Reisemarker auf der
* Reiseleiste 3¢ 1 Feld nach oben (3g).

Ziehe 1 Entdeckungskarte und fithre sie
aus.

Entdeckungskarten stehen fiir unge-
wohnliche Ereignisse, Begegnungen und
Uberraschungen auf eurem Abenteuer.
Du kannst sie erhalten, indem du 0 auf
Gelindekarten abdeckst. Ziehe die Ent-
deckungskarte, fithre sie aus und wirf
sie danach ab. Entdeckungskarten haben

immer positive Effekte, z. B. neue Gegen-
stinde, Heilung usw.

s

Deckst du ein [_]- oder [J}-Feld
ab, musst du den J{-Effekt von
der Karte ausfithren, auf die du
das Plittchen gelegt hast. Das
ist eine Strafe.

J{-Effekte:
- Fiir jedes fg: Du erhiltst 1 &3 (siche GEFAHREN
auf Seite 27).

° ;.; ;';(53;:; » ,“3

Lege das angegebene Wundplittchen in deinen
Wundbereich (sieche WUNDEN auf Seite 11).

-, Wy, #:Wirflderangegebenen Waren
ab.

. (®): Wiirfle mit dem entsprechenden Wiirfel
und erhalte die gewiirfelte Wunde.

Beispiel: Danicla deckt ein Wll-Feld ab (). Sie erhilt

)®).

also 2 Wunden (

Es gibt 6 Arten von Waren in Thorgal: Das Brettspiel.
Sie stellen Ressourcen dar, die du zu verschiedenen
Zwecken nutzt.

Baumaterial steht fiir alles, was zum
Bauen verwendet wird, z. B. Bretter,
Ziegel, Lehm, Stroh, usw. Meist wird
es ausgegeben, um einen Ortseffekt zu
nutzen.

Erz steht fiir alles, was abgebaut und
zum Schmieden verwendet wird, z. B.
Silberklumpen und andere Metalle,
Stein, Feuerstein usw. Meist wird es
ausgegeben, um einen Ortseffekt zu
nutzen.

Geriichte stehen fiir Wissen, das an-
dere Menschen mit dir teilen. Meist
werden sie ausgegeben, um einen
Ortseffekt zu nutzen und Nebenhand-
lungen auszufiihren.

Magie steht fir das geheime oder
vergessene Wissen iiber Mystisches,
alte Zeiten, Gotter und das Volk der
Sterne. Meist wird sie verwendet, um
Fihigkeitskarten wieder auf die akti-
ve Seite zu drehen und verschiedene
Spieleffekte zu nutzen.

Schicksal - und Macht werden in
jedem Abenteuer zu verschiedenen
Zwecken eingesetzt und funktionieren
auf unterschiedliche Weise. Lies vor
jedem Spiel nach, wie sie in dem aktu-
ellen Abenteuer verwendet werden.

Schicksal und Macht kannst du im

Normalfall nicht durch die Sammel-
und Reiseaktion erhalten. In einigen
Abenteuern konnen sie jedoch entspre-

chende Quellen haben (@ und @).




Mit dieser Aktion erhéltst du Waren. Sie ist in jedem Gebiet verfiighar, solange ein Waren-Symbol oder das
@-Symbol auf einer der Gelandekarten im Reisepfad ist.

Fiihre die folgenden Schritte aus, um die Sammelaktion auszufithren:

1. Lege1  aufein beliebiges Feld auf einer Gelindekarte im Reisepfad mit einem Waren-Symbol oder
@)—Symbol und erhalte so viele Waren, wie der Wert der Sammelaktion angibt.

2. Hast duein[_]- oder [ll-Feld abgedeckt, fithre den Ja{-Effekt einmal aus.
WICHTIG:

« Die Sammelaktion erlaubt es dir, mehrere Waren zu erhalten, indem du ein einziges Symbol abdeckst.

« Dudarfstdas  aufeinbeliebiges Feld mit einem Waren-Symbol oder dem (ﬁ)—SymboI auf dem Reise-
pfad legen — es muss nicht an ein Reiseplattchen angrenzen.

¥ 00
- O
()

HINWELIS: BEI DER SAMMELAKTION I<ANN§Tﬁ
DU NUR EFFEKTE AUSFUHREN, DURCH DIE DU
WAREN ERHALTST. DU KANNST KEINE ANDEREN
EFFEKTE AUSFUHREN (DU KANNST Z. B. KEINE
ENTDECKUNGSKARTE ZIEHEN).

HINWEIS Z: SIND IN DEINEM GEBIET KEINE
QUELLEN, ERHALTST DU NICHTS, WENN DU DAS
AUF @ LEGST.

TIPP: DU DARFST DAS AUF EINE BELIEBIGE
GELANDEKARTE LEGEN, UND DADURCH WAREN
SAMMELN, DIE BEI DER REISEAKTION NOCH
NICHT ABGEDECKT WURDEN.

TIPP Z:LEGST DU DAS RECHTS VON DEN

REISEPLATTCHEN, KANN ES SCHWIERIG WERDEN,
NEUE REISEPLATTCHEN ZU LEGEN.

\ S
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Mit der Zuweiseaktion legst du Waren aus deinem Vorrat auf Orte, um deren Effekte auszuldsen. Du darfst
Orten mit Feindplittchen, @), oder (7)) keine Waren zuweisen.

Fiihre die folgenden Schritte aus, um die Zuweiseaktion auszufithren:

1. Lege bis zu so viele Waren, wie der Wert der Zuweiseaktion angibt, auf einen Ort in deinem Gebiet. Mit
einer einzelnen Aktion darfst du einem einzigen Ort mehrere Arten von Waren zuweisen, du kannst aber
nicht mehreren Orten Waren zuweisen.

ZUR ERINNERUNG: GI8ST DU WAREN AUS (WIE BEI DER ZUWEISEAKTION),
DARFST DU DABET AUCH WAREN AUS DEM VORRAT ANDERER SPIELER
AUSGEBEN, SOFERN SIE EINVERSTANDEN SIND UND IN DEINEM GEBIET SIND.

L. Befinden sich geniigend Waren der angegebe-
nen Art(en) auf dem Ort, fithre den angegebe-
nen Effekt aus.

3. Wenn nicht anders angegeben, wirf danach alle
Waren ab, die notig waren, um den Effekt von
diesem Ort auszufithren. Waren, die nicht fiir
diesen Effekt benotigt wurden, bleiben auf dem
Ort liegen.

Durch manche Spieleftekte legst
du ein Zusatzkosten-Plittchen
(ﬁ]-) neben einen Ort mit Zuwei-
seaktion ((_D). Ein ﬁ] erhoht die
Anzahl der Waren, die du dem Ort
zuweisen musst, um den Effekt
auszufithren, um 1 Ware. Miissen
dem Ort mehr als 1 Art von Ware
zugewiesen werden, darfst du
entscheiden, fiir welche davon die
Zusatzkosten gelten.




Mit dieser Aktion kdmpfst du gegen Feinde in deinem Gebiet.

Fiihre die folgenden Schritte aus, um die Kampfaktion auszufiihren:

1. Wihle ein Feindplattchen auf einem beliebigen Ort in deinem Gebiet.

2. Ziehe die oberste Feindkarte vom entsprechenden Stapel und lege sie offen vor dich.

Fiir dieses
Plittchen:
(Leicht) (Mittel) (Schwer) (Méchtig) (Mystisch)
Fiihre die
Ziehe fol- abenteuer-
gende Karte: bezogenen
Effekte aus.

. Kampfwurf: Wiirfle mit den Wiirfeln, die beim roten Pfeil auf deiner Kampfscheibe abgebildet sind und
nimm die gewiirfelten Wundplattchen. Lege diese Wundplattchen so auf die Feindkarte, dass jedes mit
mindestens 1 Kante an ein anderes angrenzt. Die Plittchen diirfen sich nicht iiberlappen oder tiber das
Raster der Feindkarte hinausragen.

. Fithre den Effekt von jedem Feld aus, das du mit den Wundplittchen abgedeckt hast. Alle Effekte wer-
den im Abschnitt EFFEKTE ABDECKEN auf Seite 17 beschrieben.

. Sieh in der Tabelle unten nach, ob du den Kampf gewonnen hast:

Sieg | Niederlage

Hastdualle  abgedeckt, wirf das Ethalte 1 “Q fur jedes ,dasdu r.1icht -
Feindplitthen in deinem éebiet ab abgedeckt hast (siehe GEFARREN auf Seite 27).

Das Feindplittchen bleibt liegen.

. Wirf die Feindkarte auf den entsprechenden Abwurfstapel ab und lege die Wundplattchen darauf zu-
riick in den Vorrat (unabhingig davon, ob du gewonnen hast oder nicht).



KANEPFWURFEL

Jeder Kampfwiirfel hat mehrere mogliche
Ergebnisse. Die beiden Seiten jedes Wiirfels mit
den kleinsten Formen zeigen schwarze Kistchen.
Dies sind die kritischen Ergebnisse und sie
werden nur dann ausgefithrt, wenn du angewiesen
wirst, einen kritischen Effekt zu aktivieren (siehe
Abschnitt KRITISCH). Aktivierst du keinen kritischen
Effeke, fithrst du nur die weissen Kistchen auf dem
Wiirfel aus.

DIESER EFFEKT LA

()

- KAMPFEFFEKTE -

Es gibt viele Effekte, die bei einem Kampf ausgefiithrt werden diirfen. Du darfst sie vor oder nach dem

Kampfwurf ausfithren.

ZUSATZLICHE WURFEL

Gibt dir ein Effekt zusitzliche Wiirfel, musst du
vor dem Wiirfeln entscheiden, ob du sie nutzen
mochtest. Hast du schon gewiirfelt, kannst du nicht
mehr mit den zusitzlichen Wiirfeln wiirfeln.

DIESER EFFEKT LASST DICH IN EINEM
KAMPF MIT Z ZUSATZLICHEN WURFELN.

WURFEL AUFWERTEN

Vor dem Wiirfeln musst dudich entscheiden, obdu
einen oder mehrere deiner Wiirfel aufwerten moch-
test. Wertest du einen Wiirfel auf, wirfihn abund er-
setze ihn wie folgt durch den nichststirkeren Wiirfel:

1 beliebigen
(%) auf.

=

PRO LINKS LIEGENDEM (@ AUFWERTEN. ES DARF AUCH

MEHRMALS DERSELBE WURFEL SEIN.

SST DICH IN EINEM KAMPF 1 WURFEL

NEU WURFELN

Gibt dir ein Effekt die Moglichkeit, neu zu wiir-
feln, wiirfelst du bis zu so viele Wiirfel einen nach
dem anderen neu, wie es der Effekt angibt. Sofern
nicht anders angegeben, darfst du mehrmals mit

MACH DFU W .1
Wiirfle m
neu.

zu 3

DIESER EFFEKT LASST DICH IN EINEM KAMPF
MIT BIS ZU 3 WURFELN NEU WURFELN.

KRITISCH

Wirst du angewiesen, einen kritischen Effekt zu
aktivieren, musst du auch die schwarzen Kistchen
auf den Kampfwiirfeln ausfithren und platzierst
dadurch grossere Wundplittchen. Du fithrst den
kritischen Effekt nach dem Wiirfeln aus. Aktivierst
du keinen kritischen Effekt, fithrst du nur die weis-
sen Kistchen auf dem Wiirfel aus.

' Aktiviere den
: kritischen |
N Effektvon 1 [%).

DIESER EFFEKT LASST DICH IN EINEM
KAMPF DEN KRITISCHEN EFFEKT VON |
1 WURFEL PRO LINKS LIEGENDEM (@)

AKTIVIEREN.




FEINDE AN ORTEN BESIEGEN

Hast du alle Feinde an einem Ort mit @ besiegt,
musst du sofort den Ortseffekt ausfiithren.

MYSTISCHE FEINDE

In vielen Abenteuern gibt es zu-
satzliche Regeln fiir Feinde, etwa
fiir mystische Feinde (@).

FEINDGRUPPE

Manchmal musst du gegen mehrere Feinde auf
einmal kimpfen. Das ist dann eine Feindgruppe.
Lege dazu die Feindkarten in beliebiger Reihenfol-
ge nebeneinander. Die Anzahl und Arten der Feind-
karten in der Gruppe entsprechen entweder allen
Feindplattchen an dem Ort oder allen in einem Ein-
trag genannten Feinden. Um sie zu besiegen, musst
du die Wundplittchen aneinander angrenzend auf
alle Feindkarten legen.
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Mit der Opferaktion kannst du Effekte von Orten ausfiihren, die die Opferaktion zeigen. Dafiir musst du die
dort gezeigten Wunden erhalten. An Orten mit Feindplattchen, O oder @ kannst du die Opferaktion
nicht ausfiihren.

Fithre die folgenden Schritte aus, um die Opferaktion auszufiihren:

1. Wihle einen Ort mit Opferaktion in deinem Gebiet. Erhalte so viele Wunden der gezeigten Grosse, wie
der Wert der Opferaktion angibt.

2. Fithre den Ortseffekt aus.

HINWEIS: DIESE AKTION KANN NICHT NUR TEILWEISE AUSGEFUHRT
WERDEN. DU MUSST ALLE ANGEGEBENEN WUNDEN ERHALTEN.

OPFER-ABDECKPLATTCHEN

MOWENINSEL 1 0 & \ i o : > N o \
s 0" R (RN LAY 3

Einige Spieleffekte weisen dich an, mit diesen
Plittchen Aktionen abzudecken, die auf dem Spiel-
brett aufgedruckt sind. Befindet sich ein solches
Plittchen auf einem Ort, muss die Opferaktion auf
diesem Plittchen ausgefiithrt werden statt der auf
dem Spielbrett aufgedruckten Aktion (siehe FELDER/
SYMBOLE ABDECKEN auf Seite 27).
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Mit der Werksaktion erhéltst du neue Gegenstéinde. Sie ist in jedem Gebiet verfiighar.

Fiihre die folgenden Schritte aus, um die Werksaktion auszufiihren:

1. Wahle so viele Gegenstandskarten von der Auslage, wie der Aktionswert angibt. Lege sie unter dein Hel-
dentableau. Du darfst weniger Karten nehmen als angegeben.

2. Dudarfst 1 Gegenstand von der Auslage abwerfen.

3. Fille die Auslage wieder auf. Ist der Gegenstandsstapel leer, mische die Karten im Abwurfstapel und lege
sie als neuen Gegenstandsstapel bereit.

GEGENSTANDE
Gegenstinde ermoglichen es dir, wihrend deines Zuges Aktionen
zu verstirken oder zusitzliche Effekte auszufiithren. Sie sind alle H

nur einmal verwendbar und werden abgeworfen, nachdem sie aus- . Beispiel: Daniela fiihrt eine Kampfaktion aus. Vor dem
gefithrt wurden. Jeder Held beginnt das Spiel mit einem einzigen Wiirfeln méchte sie den STEIN DER WANEN@verwenden Sie
Gegenstand. Im Laufe des Spiels erhalten die Spieler weitere Gegen- wiirfelt mit einem zusitzlichen G B), erhilt 1@ ©),
stinde durch die Werksaktion und andere Effekte. Du darfst deine 8 und wirft den Gegenstand dann ab.

Gegenstandskarten nicht mit anderen Spielern teilen oder tauschen.
Q Name

@ Aktion: Die linke Seite einer Gegenstandskarte gibt an, bei wel-
cher Aktion der Gegenstand verwendet werden kann. Hat der Ge-

genstand ein mehrfarbiges Symbol, kann er bei jeder Aktion einge-
NAEH GEM AUSFUHREN EINER AKTION: setzt werden. Das Verwenden von Gegenstandskarten ist kostenlos.

noriere alle §&. @ Gegenstandseffekt

@ Held: Gibt an, welcher Held das Spiel mit diesem Gegenstand u
beginnt.

Weist dich ein Effekt an, Gegenstandskarten zu , ziehen®, ziehe sie vom verdeckten Stapel.

Weist dich ein Effekt an, Gegenstandskarten zu ,erhalten, nimm sie von der Auslage und fiille diese danach
wieder auf.




Gibt es zusammengezahlt mindestens 3 nicht
abgedeckte &) / @ auf dem Reisepfad, zieht 1],

N

Andernfalls=. " - 1[2).
e

-

—@

Erfiillt eines der folgenden Ziele:

DISTRUST ‘:’ >

Nachdem du (I) an einem

Gibt es € auf [, bewegt ®
i AUIFSTDI S den () 1 Feld nach rechts. Ort mit ) ausgefithrt hast,
eist{ mehr zualses : %
K Andernfalls, legt 1 @ auf ]. darfst du sofort versuchen, "

aufallen  zusammen gib. Lest .

den Effekt auszufithren, oder o

ZERSTORT DEN TEMPEL

IESEN MENSCHEN NICHT N PIE

warten und die zugewiesenen

13dIN3L SNVXROL

links auf der Abenteuerleiste.

Lest .

— Y
Bewegtden  aufdasFeld ganz @ \”

Waren auf dem Ort liegen

lassen. Mochtest du den Effekt SOFORT
Stirke 1 € auf1p. ausfithren, wiirfle mit dem el HElbi eine
angegebenen Wiirfel. Sind erhilt 1 Wur

diesem Ort mindestens genauso

i

DER TEMPEL WURDE GEBAUT

Bewegt den O 2 Felder
Erreichtder  dasFeldganz ¥ nach rechts.

viele Waren zugewiesen wie das
Wiirfelergebnis zeigt, fithre den
ERFOLG-Effekt aus. Andernfalls
wirf alle dort zugewiesenen Waren
ab und fithre den MISSERFOLG-

NACHSTE ERE

Gibr es einen O

rechts auf der Abenteuerleiste oder
. geht euch die Zeit aus, lest jl§.

i

0

Sobald alle Aktionschips auf ihrer inaktiven Sei-
te liegen und alle Aktionen vollstindig ausgefiihrt
wurden, geht ihr zur Ereignisphase iiber. Fiihrt
dazu die folgenden Schritte aus:

1. Bewegt den Rundenmarker ()1 Feld weiter
@. Liegt der Rundenmarker auf dem letzten
Feld und kann nicht weiterbewegt werden,
habt ihr verloren.

2. Dreht alle Aktionschips auf ihre aktive Seite @

3. Fihrt den Effekt im Abschnitt ,Nichste Er-
eignisphase auf der aktiven Ereigniskarte
aus @ Normalerweise fiihrt ihr dadurch den
Effekt , , oder aus. Sie sind auf dem
Abenteuerbogen beschrieben. Werft diese Er-
eigniskarte dann ab.

k. Zieht1 neue Ereigniskarte. Das ist die neue ak-
tive Ereigniskarte (). Priift zuerst den Ereig-
niskartenstapel auf der linken Seite und seht
nach, ob ihr die Voraussetzungen fir das Zie-
hen einer Ereigniskarte erfiillt. Falls ja, zieht
von dort 1 Ereigniskarte, falls nicht, geht zum
zweiten Ereignisstapel iiber. Deckt die Ereig-
niskarte auf und fithrt ihre Sofort-Effekte aus.

fahreey -

Effekt aus.

S it i Sl

3. Gebt den Startspielermarker im Uhrzeigersinn
an den nichsten Spieler weiter.

Beispiel: In der Ereignisphase
miisst ihr den mittleren Effekt

ausfithren (). Ihr lest dazu auf

dem Abenteuerbogen nach. Dieser o:l

Effekt bedeutet, dass ihr 1 ~
stdrken miisst. @

HINWEZS: FUR JEDES ([ s
ABENTEUER WERDEN Z STAPEL
VON EREIGNISKARTEN
VERWENDET, SIE WIRKEN SICH
AUF UNTERSCHIEDLICHE WEISE
AUF DAS SPIELGESCHEHEN AUS,
ABER DIE KARTEN INNERHALB
EINES STAPELS AHNELN SICH.
IHR KONNT ALSO VON DER
FUNKTIONSWEISE EINIGER

KARTEN EINES STAPELS AUF A
DIE FUNKTIONSWEISE ANDERER \ACHSTE EREIGNISPHASE:
KARTEN IN DIESEM STAPEL o

Fithrt  aus.
SCHLIESSEN,

- EREIGNISKARTE -

(@ Titel: Beschreibt das Er-
eignis kurz.

@ Bild: Veranschaulicht, was
passiert.

@ Beschreibung: Beschreibrt,
was storymadssig passiert.

@ Effekt: Spieleffekte, die
zum angegebenen Zeitpunkt
ausgefiihrt werden miissen.

(‘} Effektin der nichsten Er-
eignisphase.




- ENDE DES SPIELS -
Jedes Abenteuer hat seine eigenen Bedingungen fiir Sieg und Niederlage. IThr verliert aber immer sofort, sobald einer der Helden

stirbt, oder wenn euch die Zeit ausgeht, weil ihr bereits die letzte Runde gespielt habt, aber das Ziel noch nicht erreicht habt. Die
Abenteuer haben mehrere mogliche Enden. Lest also unbedingt den richtigen Eintrag, um zu sehen, wie gut ihr euch geschlagen habt.

- EINTRAGE -

Viele Aktionen und Effekte weisen dich an, Eintri-
ge aus dem Buch der Abenteuer zu lesen. Eintrige
erkennst du am Symbol . Jeder Eintrag darf nur
einmal pro Abenteuer gelesen werden, sofern nicht Nl
anders angegeben. '

Wirst du angewiesen, einen Eintrag zu lesen, lies T
ihn laut vor, fithre die beschriebenen Effekte aus 3
und markiere den entsprechenden Ort mit einem

=

DIE HANDLERKOLONIE

Eintragsplittchen (@). o B UBERZEUCE PIE HANLER PAVCN, |

Jeder Eintrag endet mit zwei Nebenhandlungen,
von denen du eine wihlen darfst. Der aktive Spieler
darf1  ausgeben, um eine davon aufzufithren. 0

Oft ist das Eintragssymbol mit einem anderen
Symbol verbunden. So wird gezeigt, auf welchen
Aspekt des Spiels er sich bezieht. Das Symbol [ [} (] )
bedeutet etwa, dass dieser Eintrag mit v zu tun hat @,
(je nach Abenteuer heisst das, dass du V erhiltst, ® !
platzierst, abwirfst, bewegst usw.). Das Symbol = 1 =
m bedeutet, der Eintrag hat mit ' zu tun. T i T i

i e

;- —a

—— ———

HINWEIS: IN EINIGEN AUSSERST SELTENEN
FALLEN KANN DAS LESEN EINES EINTRAGS DAZU
FUHREN, DASS DU NOCH EINEN ANDEREN EINTRAG

LIEST. FUHRE DEN ERSTEN EINTRAG IMMER @
VOLLSTANDIG AUS, BEVOR DU DEN NACHSTEN

EINTRAG LIEST, - @

Eintrage bestehen aus den folgenden Elementen:
@ Eintragsnummer: Hilft beim Finden des Ein- @
trags.
@ Name: Beschreibt den Eintrag kurz. -
@ Geschichte: Die Geschichte hat keinen direkten @@
Einfluss auf das Spielgeschehen, aber diese Infor- o

mationen konnen euch helfen zu entscheiden, was
als Nichstes zu tun ist.

@ Effekte: Diese Effekte musst du ausfithren. Je nach @

Anweisung werden sie entweder auf alle Helden oder e

aufeinen einzelnen Helden angewendet und miissen @

in der angegebenen Reihenfolge ausgefiithrt werden.
@ Nebenhandlungen




- GEFAHREN &3 -

Gefahrenplittchen stehen fiir die Gefahren und den Druck, der sich im Laufe
des Abenteuers aufbaut. Viele Spieleffekte hingen von der Anzahl der Gefah-
renplittchen ab, die du besitzt. Die meisten Abenteuer haben zusitzliche Ef-
fekte, die in den Eintrdgen und auf Ereigniskarten beschrieben werden, die sich
auf Gefahrenplittchen beziehen.

Jeder Held kann bis zu 5 §§3 besitzen. Sollte ein Held zu irgendeinem Zeitpunkt

ein 6. @j erhalten, erhilt er stattdessen 1 Wunde (@®) (wie im Abschnitt NICHT
VOLLSTANDIG AUSGEFUHRTE EFFEKTE auf Seite 11 beschrieben).

HINWEIS: ERHALTST DU EINE ,\WUNDE (@)“, MUsSS DAS
WUNDPLATTCHEN SO GROSS SEIN (ALSO SO VIELE KASTCHEN
HABEN), WIE DU @ IN DEINEM VORRAT HAST.

- SPEZIALAKTIONSKARTEN -

Einige Abenteuer haben Spezialaktionskarten, die links mit Buchstaben statt
mit Zahlen gekennzeichnet sind. Erhiltst du eine solche Karte, legst du sie
unter die entsprechende Aktionskarte. Wird die Aktionskarte spiter im Spiel
ausgetauscht, verschiebe die Spezialaktionskarte so, dass sie unter der entspre-
chenden neuen Aktionskarte bleibt.

Zusatzlich zur
Hauptaktion, nach
erfolgreichem Kampf

gegen einen s>, darfst

du einen <> abwerfen,

statt ihn in ein anderes
Gebiet zu bewegen.

DIESE SPEZIALAKTIONSKARTE BEEINFLUSST DIf KAMPFAKTION
4 )

DAS HAFENAMT

Du brichst die verschlossenen Tiiren auf und betrittst das Biivo. Du erwartest, dass es leer ist, aber
drinnen findest du einen veringstigten Angestellten, der sich unter einem Schreibtisch versteckt. Er erzihlt
dir von einem Mann, der vor kurzem Dokumente aus dem Biiro gestohlen hatte, die ihn berechtigten, den
Kapitinen Befehle zu erteilen. Sie wiirden ihn nun an jeden Ort bringen miissen, an den er wollte. Er hatte
einen roten Kristall in der Hand, und jeder, der ihn ansah, bekam ganz rote Augen, schrie daraufhin wie
verriickt und stiivmte in die Stadt. Der Talisman, den der Angestellte trigt, machte ihn anscheinend immun
gegen die Blutlilie. Du iiberredest ihn, dir den Talisman zu leihen — er wird euch im Kampf gegen die
verwiinschten Menschen niitzlich sein.

Lege die Spezialaktionskarte B unter die Kampfaktionskarte.
\_ Lege 1Y auf eine beliebige Aktionskarte. Y,

Beispiel: Durch diesen Eintrag habt ihr die Spezialaktionskarte B unter eure Kampf-

aktionskarte gelegt. Legst du von nun an einen Aktionschip dorthin, fiihrst du die Haupt-
aktion (Kampf) aus und wendest die Effekte auf der Spezialaktionskarte an.

Diese Plittchen werden auf Aktionsfelder gelegt und decken die dort aufge-

druckten Voraussetzungen ab. Sie konnen Aktionsfelder mit (#), aber auch mit
anderen Aktionen abdecken.

: ‘ = A
St

Steht bei einem Effekt nicht genau dabei, wen er betrifft, oder kann er auf ver-
schiedene Arten ausgefiihrt werden, entscheidet ihr.

Gibt es keine Gelindekarten mehr und liegt ein Plittchen auf einem Feld in der
letzten verfiigbaren Spalte, kann die Reiseaktion nicht mehr ausgefiithrt wer-

- FELDER/SYMBOLE ABDECKEN -

Deckst du etwas mit einem Gesperrt-Platt-
chen @ ab, gilt es als nicht verfiigbar und du
darfst nicht damit interagieren (z. B. darfst du
nicht mit einem Ort oder den darauf befindli-
chen Waren, Feinden usw. interagieren, wenn
er mit @) abgedeckt ist).

Deckst du etwas mit anderem Spielmaterial

ab, behandle es so, als wire dieses Spielmate-
rial dort aufgedrucke.

Beispiel: Gregor deckt X/ mit einem  ab.
Von nun an erhilt jeder, der auf dieser Geldande-
karte (X ausfiihren muss, 1 Wunde ().

S

- UNKLARKEITEN -

- LEERER GELANDESTAPEL -



- FEINDE STARKEN UND SCHWACHEN -

Es gibt 4 Arten von Feinden. Musst du einen Feind stirken, ersetze sein
Feindplittchen durch ein Feindplittchen von der nichsthoheren Stirke

(’>®>‘>’). Musst du einen ’ stirken, erhalten alle Helden stattdessen
1 Wunde (@), weil der Effekt nicht vollstindig ausgefiihrt werden kann.

Musst du einen Feind schwichen, ersetze sein Feindplattchen durch ein Feind-
plittchen der nichstniedrigeren Stirke. Musst du 4@ schwichen, ignoriere die-
sen Effekt.

wird, ohne die Aktionschips darunter zu verschieben.

—

'S DEZELEN
WH  cemeccesaaen

- ... ALS GRUPPE -

Miisst ihr etwas ,als Gruppe* tun, fithrt den Effekt gemeinsam mit all euren
Helden aus.

Beispiel: Miisst ihr als Gruppe 3 ab, dass

kommit.

abwerfen, werfen alle Helden so viele

ihr gemeinsam auf 3

- AKTIONSREIHE ANPASSEN -

Tauschst du eine Aktionskarte aus, entferne die aktuelle Aktionskarte aus der Aktionsreihe. Denke daran: Alle Karten miissen in aufsteigender Reihenfolge liegen.
Muss die neue Karte an einen anderen Platz in der Aktionsreihe gelegt werden, verschiebe die iibrigen Aktionskarten so, dass Platz fiir die neue Karte geschaffen




- SOLOSPIEL -

Spielst du alleine, kontrollierst du 2 Helden und fithrst ihre Spielziige abwechselnd aus, wie in einem
Spiel mit 2 Spielern. Spiele nach den gewohnten Regeln. Fithrst du einen Effekt aus, der sich auf die Anzahl
der Spieler bezieht, fithrst du ihn aus wie in einem Spiel mit 2 Spielern.

TITAN FORGE
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Rote Grenze:

Zuweiseaktionskarte abenteuerbezogene
Regeln
Blaue Grenze:
Opferaktionskarte abenteuerbezogene
Regeln

Unpassierbare Grenze:
Kampfaktionskarte du darfst dich nicht tiber
sie bewegen
|' : l Reiseaktionskarte Beliebiger Aktionschip
Sammelaktionskarte Aktiver Aktionschip
E g Bewegungsaktionskarte Inaktiver Aktionschip

Nur 1 Aktionschip unter
dieser Karte

E Werksaktionskarte

Spezialaktionskarte Jeder Aktionschip links

von dieser Karte

" —A| Griine Grenze:
- —, .
du darfst dich ganz
normal iiber sie bewegen

Jeder Aktionschip unter
dieser Karte

Beliebiger Wiirfel

Wiirfel in der
angegebenen Farbe

Beliebige Ware

Geriicht

Erz

Baumaterial

Magie

Schicksal
(hat abenteuerbezogene
besondere Regeln)

Macht
(hat abenteuerbezogene
besondere Regeln)

Gebietsspezifisch;
bezieht sich auf eine
beliebige Quelle in
deinem Gebiet

Gertichtequelle

Erzquelle

Baumaterialquelle

Magiequelle

Schicksalsquelle

Machtquelle

Gefahr

Abwerfen



Erfahrung

Kampferfahrung

Reiseerfahrung

Aktive Fahigkeitenkarte

Strafe

Rote Strafe

Gelbe Strafe

Eintrag

Eintragsplittchen

<5

4 24 27

Gesperrt-Plattchen (fur
Orte, die nicht verfiigbar
sind, Grenzen, iiber die
du dich nicht bewegen
darfst usw.)

Sammelplittchen

Heilen
(wirf 1 Wunde ab)

Felder auf einer
Feindkarte, die abgedeckt
werden miissen, um den
Feind zu besiegen

Beliebiger Feind

Leichter Feind

Mittlerer Feind

Starker Feind

Machtiger Feind

BLK /

Mystischer Feind

Feindstirke

Runen

Polyomino der Grosse 1
(Wund-/Reiseplittchen)

Polyomino der Grosse 2
(Wund-/Reiseplattchen)

Polyomino der Grosse 3
(Wund-/Reiseplittchen)

Polyomino der Grosse 4
(Wund-/Reiseplittchen)

Polyomino der Grosse 5
(Wund-/Reiseplittchen)

Rundenmarker

Neue Gelindekarte
aufdecken

Entdeckungskarte

Zielplattchen

Zusatzkosten-Plittchen

Opfer-Abdeckplittchen §

Abenteuermarker
(kommt in einigen
Abenteuerbeschreibun-
gen vor)

Bewege den O um
1 Feld in die angegebene |
Richtung




Ihr miisst das Ziel innerhalb der auf dem Abenteuerbogen angegebenen Anzahl von Runden erreichen. Jede Runde besteht aus 2 Phasen:

1. AKTIONSPHASE

Beginnend mit dem Startspieler fithrt jeder Spieler diese Schritte durch:

« Wibhle einen aktiven Aktionschip und drehe ihn auf seine inaktive Seite.

« Lege ihn unter eine andere Aktionskarte.

« Fithre die Aktion auf der Aktionskarte aus, unter die du den Aktionschip
gelegt hast.

Jeder Held darf in seinem Spielzug passende Fihigkeiten- und/oder Gegen-
standskarten nutzen.

& BEWEGUNG

Bewege deine Spielfigur tiber bis zu so viele Grenzen, wie der Wert deiner Be-
wegungsaktion angibt (mindestens 1).

() REISEN

Lege ein beliebiges Reiseplittchen, das neben oder unter deinem Reisemar-
ker gezeigt ist, auf den Reisepfad. Es muss an das am weitesten rechts liegende
Plittchen angrenzen, so dass es in der Spalte des Plittchens liegt, das bisher am
weitesten rechts ist, und/oder in Spalten rechts davon (aber nicht links davon!).

Fithre dann den Effekt von jedem Feld aus, das du abgedeckt hast.

Ist das Plittchen das erste Plittchen in der Spalte mit ¢& auf der am weitesten
rechts liegenden Gelindekarte, decke eine neue Gelindekarte auf und lege sie
rechts an den Reisepfad an. Du erhiltst den in der Ecke abgebildeten Bonus.

Fithre die entsprechende {3 1x fiir jedes [_]- und [l}-Feld aus, das du abgedeckt
hast.

SAMMELN

Lege1  auf eine beliebige Gelindekarte. Das Plittchen kann auf eine be-
liebige Ware oder () gelegt werden. Danach erhiltst du so viele entsprechende
Waren, wie der Aktionswert angibt. Hast du ein [_]- oder [l]-Feld abgedeckt,
fithre die entsprechende J3{ 1x aus.

() ZUWEISEN

Lege bis zu so viele Waren der bendtigten Arten auf einen Ort in deinem Ge-
biet, wie der Aktionswert angibt. Du kannst sie aus deinem Vorrat oder dem
Vorrat anderer Helden in deinem Gebiet nehmen, sofern sie einverstanden sind.

(®) OPFERN

Waihle einen Ort in deinem Gebiet, der ein Opfer erfordert. Nimm so viele der
auf dem Ort gezeigten Wundplittchen, wie der Aktionswert angibt, und lege sie
in deinen Wundbereich. Fithre dann den Ortseffekt aus.

HINWEIS: ZUWEISE- UND OPFERAKTIONEN KONNEN NICHT AN ORTEN
MIT FEINPPLATTCHEN, () OPER (7)) AUSGEFUHRT WERDEN.

(@) KAMPF

Waihle ein Feindplattchen (’/ @/ ‘/ ’/ @) an einem Ort in deinem Gebiet.
Ziehe die oberste Feindkarte vom entsprechenden Stapel und wiirfle mit den
auf deiner Kampfscheibe angegebenen Wiirfeln. Lege die gewiirfelten Wund-
plattchen aneinander angrenzend auf die Feindkarte und fithre den Effekt von
jedem abgedeckten Feld aus. Hast du alle ~ abgedeckt, wirf das Feindplatt-
chen ab. Wenn nicht, erhiltst du 1 f) fiir jedes nicht abgedeckte . Wirf die
Feindkarte und alle Wundplattchen darauf ab.

) WERKEN

Du erhiltst bis zu so viele Gegenstinde von der Auslage, wie der Aktionswert
angibt. Du darfst 1 Karte aus der Auslage abwerfen. Fiille dann die Auslage wie-
der auf.

Nachdem alle Aktionsplittchen genutzt und auf die inaktive Seite gedreht
wurden, folgt die Ereignisphase.

2. EREIGNISPHASE

1. Bewegt den Rundenmarker ()1 Feld weiter.

L. Dreht alle Aktionschips auf ihre aktive Seite zuriick (ohne sie zu verschie-
ben).

3. Fihrtden Effekt,Nachste Ereignisphase“auf der aktiven Ereigniskarte aus.

k. Zieht 1 neue Ereigniskarte. Priift dazu, von welchem Ereigniskartenstapel
ihr die Voraussetzung erfiillt, angefangen beim linken. Fithrt dann alle
Sofort-Effekte aus.

8. Gebt den Startspielermarker im Uhrzeigersinn weiter.
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