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IcH BIN MENTOR.

Merkt auf denn ich werde Euch erzihlen von [ﬁngst vergangenen
Tagen. Von einer Zeit. die besser war als die heutige. in der wir leben.
Eine Zeit vor dem Mondstein.

Auf eine Zeit. als alle Menschen auf einige wenige blickten. auf die
dHelden, deren selbstloser Mut die Hoffnung auf eine bessere Zukunft
am Leben erhielt. Tch will “Euch berichten von einem dieser delden.
“Rogar. und den Miinnern die ihm folgten...

Zargons schwarze Legionen hatten alles itberrannt,

Was es Vorher gab. Unzihlige Minner hatten sich zum Kampf erhoben.
aber alle waren gescheitert.

Gnadenlos war der Vernichtungswille auf beiden Seiten.

Zuerst kamen einzelne StofStrupps. begierig den “Widerstand suchend.
“Oann folgten die Legionen: Endlose, waffenstarrende

“Kolonnen von Schwarzgekleideten Kimpfern.

An der Spitze ritt “Baryn. Zargons erster Feldherr. dessen Kampfgeist
genauso gefiirchtet war. wie seine tiickische “Bosheit.

Uber den Kimpfern wehte das Schwarze “Banner.

Und wo es Voriibergezogen war. da blieben nur rauchende “Ruinen und
nackte “Verzweiflung zuriick!

Ooch aus der “Epoche der “Ounkelheit erwuchs ein Mann, der die
Geschichte der Menschheit wenden sollte.

“Rogar, ein “Barbaren—Prinz aus dem Grenzland.

Er focht einen unermiidlichen “Kampf gegen Zargons Legionen. Immer
mehr Minner folgten ihm. denn er trug die ‘Krone von Lithor - die
Legendiire “Krone, die schon die diupter der Altzeit “Konige geziert
hatte!

An Rogar erfiillte sich die “Weissagung von Lithor:

“Wer diese ‘Krone besitzt, den wird grofe “Weisheit erfiillen.
und die Menschheit wird ihn zu threm Anfithrer wiihlen.



Und in der Tat: Rogar war wirklich weise,
und bald hatte er eine treue Gefolgschaft um sich versammelt.
aus der er eine stindig Wachsende Armee rekrutierte.

Viele Jahre lang spielte er mit den Schwarzen Eroberern

KRatz und Maus. Er Wich aus, wenn die Chancen gegen ihn standen
und schlug zu. sobald sich ein “Vorteil bot.

Andere grofSe dHelden stiefSen zu ithm:

Qurgin. der Zwergenkrieger. kam aus dem “Nordgebirge.

Ladril. der Alb. brachte viele niitzliche “Fertigkeiten

aus den “Wiildern des “Westens mit.

Und schlieBlich war da noch der Zauberer Telor,

dessen Zauberspriiche “Rogar oft vor dem Schlimmsten bewahrten.

Endlich war der Tag gekommen. den “Rogar so heif3 ersehnte.

Seine Armee war nun stark genug ausgebildet und kampferprobe.
Auf der Ebene, kurz vor den Toren der Stadt Thalbruch,

trafen beide d1eere aufeinander.

In einer schrecklichen Schlacht mussten sich die furchtlosen Minner
einer “Uberzahl seelenloser “Kreaturen erwehren. “Qoch als der Abend
ddmmerte, da hatte die “Ounkelheit thren Schrecken verloren.

Daryn war geschlagen!

Seine kopflose Armee bis iiber den Siidpass zuriickgeschmettert.
Oie Schlacht am Tanos Feld hatte eine neue Ara im
Uberlebenskampf der Menschheit eingeliutet.

Aber noch war der Sieg nicht gesichert. “Baryn War entkommen.
und er wiirde keine Zeit verlieren. mit einer neuen ‘Kriegsmacht
zuriickzukehren.

Rogar lief3 die Festung am Siidpass errichten, wo seither die
“Ritter von Kellar die sstliche “Flanke unseres ‘Reiches bewachen.
Doch “Baryn Wird kommen, und vielleicht sogar frither

als uns lieb sein kann...
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UORWORT

Wir haben aus den ,,alten” HeroQuest Regeln, den guten Regeln

anderer Spielsysteme und unseren eigenen Ideen diese BraveEdition Regeln
geschrieben.

Sie sollen jedem Spieler/in der/die mit den unvollstindigen,

meist zweideutigen Original HeroQuest Regeln nicht einverstanden sind,
ein umfassendes Regelwerk bieten!

Diese Regeln lassen sich auf fast jede Spielweise umsetzen.

Um jedoch komplett nach diesen Regeln spielen zu kénnen solltet ihr euch
auf unserer Homepage. ..

wwWw.BraveEdition.de

... die Bretter, Karten, ... downloaden.
Wir wiinschen euch nun viel Spaf beim Lesen!
Euer BraveEdition Team.




D1t WURFEL

Wahrend des Spiels beeinflussen verschiedene Wurfel das Geschehen.

W6 Dieser Wurfel wird meistens dazu eingesetzt, dass man
mit ihm die Anzahl der méglichen Schritte eines Wesens
ermittelt.

Kampfwirfel Dieser Wiirfel hat 3 verschiedene Symbole.

Weilie und schwarze Schilde und Totenschédel.

Die Schilder stehen fir die gelungene Abwehr von
Angriffen, wobei gute und neutrale Wesen weille und
bdse Wesen schwarze Schilde wiirfeln missen.

Die Totenschédel ergeben die Angriffsstarke!

Sternwiirfel Dieser Wiirfel hat nur 2 verschiedene Symbole.
Stern und Kreis.

Oft wird dieser Wurfel bei Entscheidungsfragen
eingesetzt, in einem Verhéltnis 1:1.

(Mana regenerieren, ...)

Augenwiirfel Diesen Wiurfel benétigen die Kdmpfer, wenn sie nach
Fallen suchen mdchten. Fur jedes gewdrfelte Auge
findet der Suchende eine Falle. Wird eine Hand
gewaurfelt ist sich der Suchende sicher, dass keine
weiteren Fallen vorhanden sind und kann diesen
Abschnitt nicht mehr nach Fallen durchsuchen.

Fallenwiirfel Sobald ein Halbling, Zwerg, ... eine Falle entschérfen
mdchte, benotigt er diesen Wirfel.

Dabei sollte er nicht das Symbol mit der Explosion
wirfeln.

Oft werden die beschriebenen Wiirfel auch anderweitig eingesetzt.

Wenn dies der Fall ist, wird es zuvor genauestens beschrieben.
(Alle schwarzen Wiirfel auf dieser Seite stammen aus dem D&D-Brettspiel)
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Farbige Kampfwiirfel
Es gibt auch die Mdglichkeit farbige Kampfwiirfel einzusetzen. Bei diesen
Wirfeln ist das Verhdltnis der Symbole verandert worden.

Die Wirfel gibt es bei www.Spielwarensaloon.de

“Wiirfelseiten nach “Wiirfelfarben:

Weif3 @@@@@@
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www.BraveEdition.de



http://www.spielwarensaloon.de/

D1t ROLLENKARTEN

Es stehen den Spielern verschiedene Charaktere (Kampfer) mit jeweils
unterschiedlichen Fahigkeiten zur Auswahl.

Fur jeden dieser Charaktere existiert eine spezielle Rollenkarte auf der
die folgenden Féhigkeiten angegeben werden.

 Zugehorigkeit zu Allianz oder Horde

» Klasse (Krieger, Abenteurer, Halbmagier, Vollmagier)

» Ist eine magische Begabung vorhanden?

» Grundgeschichte des Charakters

 Grundwert des Angriffs, der Verteidigung und der Laufgeschwindigkeit
 Anfangswert der Korperkraft, der Intelligenz und der Lernpunkte

* Der Manavorrat & Braukunst

* Wie viele Gegensténde er mit sich fiuihren kann

» Wie viele Gegenstdnde, Zauber er maximal aktiv benutzen darf

* Spezielle Fahigkeiten auf der Riickseite der Karte.

* Startausriistung

Ein Charakter muss solange gespielt werden, bis er stirbt. Jeder Spieler darf
aber auch mehrere Charaktere anlegen. Ein Wechsel des Charakters
zwischen den einzelnen Herausforderungen eines Abenteuers ist nicht
maoglich.

Anlegen der Ausriistung an die Rollenkarte (Ubersicht):

Der Dolch ist die
aktive Waffe.
( Angriff 1 Wiirfel)

Ringe & Amulette
entfalten nur ihre Wirkung,
wenn sie aktiv ausgertistet
werden

Der Mantel Diese Sachen

ist der aktive liegen im

Schutz. Rucksack.

(Verteidigung Um sie benutzen

+1 Wiirfel) zu konnen,
bendtigt man

Diese Zauber eine Aktion.

sind aktiv. Die Giirteltasche

Sie kénnen (wenn im Besitz)
sofort erhoht die Anzahl
eingesetzt der zu tragenden

werden. Gegenstinde.

Alles in der Giirteltasche kann ohne
eine Aktion zu verbrauchen,
verwendet werden

Im Goldbeutel werden Gold und Juwelen
aufbewahrt. (Jeder Charakter besitzt einen.)
Er braucht keinen Platz im Inventar.

Legt der Kimpfer seine Waffe ab kann, er stattdessen einen weiteren Gegenstand / Zauber aktivieren.
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Rollen wiihlen

Es sollten 3-7 Spieler am Spiel teilnehmen, um einen guten Spielfluss zu
haben. Ein Spieler Gbernimmt die Rolle des Bdsen (Spielleiter) und befehligt
alle anderen Wesen. Die Ubrigen Spieler steuern die Kampfer der Allianz,
bzw. der Horde; ggf. auch gute Wesen, wenn es im Abenteuerbuch so

beschrieben steht!

“Der Spielleiter

Er fuhrt durch das Spiel und leitet die Geschicke des Bosen. Sollte eine
Regel in diesem Buch ungenau beschrieben sein, entscheidet der Spielleiter

wie sie genau gespielt wird.

Der Personlichkeitspass

Im Laufe des Spiels werden die einzelnen Werte & Féahigkeiten eines
Kampfers durch verschiedenste Ereignisse beeinflusst.

Um diese und alle weiteren Veranderungen langfristig nachvollziehen zu
kdnnen, missen diese genauestens vermerkt werden.

PERSONLICHKEITSPASS
Spieler:
“Name:

e enel
60 18IS

Waffen: __ Gegenstinde: . Rucksack: __

Giirteltasche:

Auf dem Personlichkeitspass
vermerkt der Spieler seinen Namen
und den Charakter den er im Spiel
verkdrpert. In die ovalen Felder
werden die maximalen Werte
eingetragen. Die quadratischen
Felder sind fur die momentanen
Werte vorgesehen.

Die Symbole stehen fir:
Korperkraft/Leben, Intelligenz,
Angriff, Verteidigung, Mana,
Braukunst, Fernkampf und Tempo.

Die unteren Symbole stehen fiir:
Allianz oder Horde, Gold, Schlussel,
Lernpunkte und Erfahrung.

An den Personlichkeitspass ist das Anlegen der Ausriistungskarten genauso

mdoglich, wie an die Rollenkarte.



Allianz oder 41orde

Jeder Spieler darf zu Beginn wahlen, ob er einen menschlichen bzw.
menschenahnlichen Kampfer spielen mdchte, oder sich auf die Seite der
Horde schlagt, und sich dort einen Kampfer wahlt.

Egal fur welchen Charakter er sich entscheidet, es gelten immer die gleichen
Regeln.

ALLIANZ Die Kampfer der Allianz sind meist
- Menschen oder menschenahnlicher

Herkunft.

Sie sind mutige Kampfer die

sich dem Guten zugewandt haben

und das Bose bekampfen wollen.

Oft bilden sie Gruppen, um noch

méchtiger sich dem Bdsen

gegentiber zu stellen.

Dabei werden sie auch von

Landsknechten und Begleitern

unterstutzt.

Die Horde sind Wesen welche von
Natur aus allem Neutral
gegentiiberstehen.

Sie sind meist extrem starke
Kéampfer, die vor dem Bann Zargons
fliehen konnten, und nun ihren
Stamm ré&chen wollen oder eigene
Grinde verfolgen.

Sie sind Einzelgénger und schlieRen
sich nur dann einer Gruppe an, wenn
sie eine Verbesserung ihre Ziele
dadurch erwirken kénnen. Dies kann
aber auch zur Folge haben, dass sie
sich das Vorrecht nehmen, samtliche
Schétze fiir sich zu behaupten.
Ké&mpfer der Horde kdnnen keine
Landsknechte oder Begleiter

anheuern.
(Wappenbilder auf dieser Seite aus dem Computerspiel: World of Warcraft)




“Erfahrene Kimpfer

Die erfahrenen Kampfer sind Wesen, die schon einige Abenteuer bestritten,
und sich damit einen Namen gemacht haben

Diese Kampfer konnen oft mit allerlei besonderen Waffen, Artefakte, ...
aufwarten, die sie in ihren Abenteuern gesammelt haben.

Oft werden sie auch von anderen Kampfern, Landknechten oder Begleitern
unterstitzt.

Dieser Kampfer ist an seine Gruppe gebunden, und teilt deren Schicksal.
Sollte einer seiner Gefahrten fallen, tragt er die Verantwortung und die
daraus folgende Konsequenz.

Aufstieg eines Kimpfers

Um eine Legende zu werden, missen allerhand Aufgaben bewaéltigt werden!
Sollte ein Spieler aber den n4chsten Rang erreichen, lohnt man ihn mit einem
neuen Titel, Goldmiinzen und anderen, nicht zu verachtenden Vorziigen.
Wann ein Kampfer aufsteigt, kann man der folgenden Tabelle entnehmen:

Bestandende Status Max. Landsknechte/ | Belohnung Sonstiges
Aufgaben Begleiter Gold
0 Getreuer
5 Held 1/1 200
10 Champion 2/1 300 +1 KK oder 1 IN
20 Legende 4/1 500 +1 KK oder 1 IN
Je weitere 10 4/2 500 +1 KK oder 1 IN

Sollten die Kdmpfer einen Rang haben, welcher fiir das zu bestehende
Abenteuer zu hoch erscheint, kann der SL weitere Wesen aus einem
Versteck holen, und diese auf die Kadmpfer loslassen

Diese Wesen sind im jeweiligen Abenteuer beschrieben.

Spielrelevante “Wesen

Diese Wesen sind oft Schlisselfiguren.

Sie sind meist neutrale Bewohner eines Dorfes oder Stadt.

Trifft man auf eines dieser Wesen, sollte man sie in ein Gesprach
verwickeln. Oft erfahrt man Dinge, die fur das weitere Abenteuer notwendig
sind. Ein selbstspielendes Wesen, wird immer vom Spielleiter gefiihrt.
Dieser muss sich aber explizit an die im Abenteuerbuch fr dieses Wesen
angegeben Handlung halten.
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“Das Spielfeld

Zum Spielen der BraveEdition wird ein Spielfeld ben6tigt. Dieses kann
natlrlich das Originalbrett sein. Es kdnnen aber auch selbstgestaltete
Variationen oder die Spielbretter anderer kompatibler Spiele

(z.B. D&D Brettspiel) zum Einsatz kommen.

Hinweis: Auf www.HeroQuestWorld.de kannst du mehrere Varianten finden.

“Vorbereitung

Die Kampfer starten auf einem Feld welches der Spielleiter laut
Missionsbeschreibung ihnen vorgibt. Aufler den in Sichtweite der Kdmpfer
gelegenen Dingen wird noch nichts auf das Spielbrett gestellt, auch nicht die
Turen oder die blockierten Felder. Samtliche sichtbaren Tiren sind
geschlossen, aufier im Abenteuerbuch wird es anders beschrieben!

Spielablauf

Jeweils der Spieler zur Linken des Spielleiters beginnt das Spiel.

Nach seinem Zug gibt er weiter an den néchsten Spieler zu seiner Linken,
und so weiter. Mit dem Spielleiter wird jede Runde beendet. Wenn der
Spielleiter an der Reihe ist, kann er alle seine Wesen marschieren und
angreifen lassen, die sich zu diesem Zeitpunkt auf dem Spielbrett befinden.
Samtliche Angaben zu Korperkraft, Intelligenz, Angriffs- und
Verteidigungsstarke sowie des Bewegungsradius der Wesen sind auf den
Wesenskarten angegeben.

Damit die Ziige Ubersichtlich bleiben, sollte der Spielleiter die Wesen
einzeln, nacheinander bewegen und angreifen lassen.

Ziel des Spiels

Um eine Herausforderung erfolgreich zu bestehen, muss das jeweilige Ziel
von mindestens einem Kéampfer erreicht werden.

Eine Herausforderung kann jedoch auch vorzeitig beendet werden, indem
die Kampfer freiwillig zum Startpunkt zuriickgehen.

Dann gilt sie allerdings als nicht abgeschlossen und muss noch einmal ganz
von vorne begonnen werden.

Anmerkung: Dem Spielleiter wird empfohlen in solch einem Fall die
Herausforderung etwas schwieriger bzw. umzugestalten, da die Kadmpfer mit
den ortlichen Gegebenheiten bereits vertraut sind!
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Langfristiger Spielverlauf

Wenn ein Kampfer eine Herausforderung tberlebt, muss er in der N&chsten
erneut verkdrpert werden. Sdmtliche Besitztimer bleiben ihm dabei erhalten.
Dadurch wird der Kémpfer immer machtiger, denn er kann Gold sammeln
und sich dafiir bei verschiedenen Héndlern eine bessere Ausrustung kaufen.
Wichtig: Ein Wechsel des Kéampfers zwischen den einzelnen
Herausforderungen eines Abenteuers ist nicht moglich!!!

Staffelung eines Abenteuers
Um besser erklaren zu kénnen wie sich ein komplettes Abenteuer
zusammensetzt, sollte man folgende Tabelle nutzen.

2 Aktionen =1 Runde
X Runden = 1 Herausforderung
X Herausforderungen = 1 Abenteuer

Eine Aufgabe setzt sich aus dem im Abenteuerbuch beschriebenen
Spielabschnitten, meist 1 - 2 Seiten, zusammen.

Sollte das Abenteuer ohne nachvollziehbare Spielabschnitte geschrieben
stehen (Endlose Spielwelten), dann muss der Spielleiter die angegebenen
Zielpunkte beachten.

Sobald ein Kampfer diesen Punkt erreicht hat, gilt dies als eine bestandene
Herausforderung. Der Kampfer darf sich einen Erfahrungspunkt und einen

Lernpunkt aufschreiben.

Erfahrung Lernpunkte
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Sichtweite

Raume und Génge kdnnen immer komplett tiberblickt werden. An anderen
Wesen kann immer vorbeigesehen werden. Im Freien unterteilt der
Spielleiter das Terrain durch Gegenstande, Baume und Straucher bzw.
Héuser. Gibt es Einschrankungen in der Sichtweite ist dies in der
Missionsbeschreibung angegeben.

Ungehinderte Sichtlinie
Ren S Rend Y § Generell ist es einem Kampfer
) F- @ 1LY madglich, alles anzugreifen,

was sich in gerader

ungehinderter Sichtlinie zu ihm

befindet. Es diirfen keine

Gegenstande oder andere Wesen

im Weg stehen. Die Reichweite

der momentan ausgersteten

- Unbehindere Schiinicmmpy Waffe muss allergings generell
Blockierte Sichtlinic  wm wm mm 3¢ e .

s : ; beriicksichtigt werden.

Wichtig: Durch Turen darf im Fernkampf nur gerade angegriffen werden.

Anmerkung: Ist unklar ob die Sichtlinie ungehindert ist, kann sie mit einem
Stab (Schaschlikstéabchen oder ahnliches) kontrolliert werden. Dabei muss
der Stab von Mittelpunkt zu Mittelpunkt der Felder legbar sein. Ein Feld auf
dem ein Hindernis steht darf mit dem Stab nicht beruhrt werden.

ZuG eINES KAMPFERS

Jeder Zug eines Kampfers setzt sich aus 2 Aktionen zusammen!

Wer am Zug ist darf entscheiden ob er marschieren, angreifen, zaubern

oder eine andere Aktion tatigen mdchte. Dabei ist es dem jeweiligen Spieler
Uberlassen, ob er zuerst marschiert und dann eine andere Aktion tétigt oder
umgekehrt. Er darf aber nicht erst ein Stiick marschieren, dann eine Aktion
ausfiihren, und danach den Rest seines Weges zurlicklegen. Er darf aber auch
2x dieselbe Aktion tétigen. z.B.: 2x marschieren, 2x kdmpfen, ...!
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Aktionen

Wahrend einer Aktion haben die Kadmpfer die Méglichkeit, verschiedenste
Dinge zu tun. Jeder Kampfer nur zwei Aktionen pro Zug durchfuhren darf.
Eine Aktion kann folgendes sein.

» Kommunizieren

» Kampfen (Angreifen, Verteidigen, Sturmangriff)

* Fortbewegen (Marschieren, Schleichen, Fliegen, ...)

* Suchen (Schétze, Fallen, Geheimturen)

* Zaubern

* Auffrischen (Tranke nutzen, Meditieren, ...)

“Kommunizieren

Die Ké&mpfer werden wéhrend ihren Abenteuern oft auf Wesen treffen,
welche ihnen nitzliche Informationen geben kénnen.

Um an diese zu gelangen muss der Kédmpfer das Wesen in ein Gesprach
verwickeln.

Jedes Gespréch, sei es noch so lang, kostet dem Kéampfer nur eine Aktion.
Manchmal glaubt das Wesen, das seine Informationen wichtig,

und deshalb auch etwas wert seien.

Dann erwarten sie eine Belohnung fir diese Information.

Ab und zu kann es auch sein, dass ein Wesen kein Gespréch wiinscht.
Sollte der Kémpfer es trotzdem belastigen, greift es an!

“Kraftprobe

Manchmal kann es vorkommen, dass ein Kampfer eine Tdir, ... nur durch
eine Kraftprobe 6ffnen kann. Eine Kraftprobe lauft wie folgt ab:

Der Kéampfer wirfelt so viele Kampfwiirfel, wie er momentan Korperkraft
besitzt. Die Probe ist bestanden, wenn der Kampfer es schafft,

mindestens ein schwarzes Schild zu wirfeln.

Intelligenzprobe

Manchmal kann es vorkommen, dass ein K&mpfer einen Mechanismus
verstehen oder eine andere Priifung bestehen muss.

Eine Intelligenzprobe l4uft wie folgt ab:

Der Kémpfer wirfelt so viele Kampfwirfel, wie er momentan Intelligenz
besitzt. Die Probe ist bestanden, wenn der Kdmpfer es schafft,
mindestens ein schwarzes Schild zu wiirfeln.
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LAUFEN

Auf der jeweiligen Rollenkarte ist angegeben, wie viele normale Wirfel

ein Kadmpfer werfen darf, um seine Schritte zu ermitteln.

(Ublicherweise mit 2W6) Fir jedes geworfene Auge darf der Kdmpfer sich
ein Feld weiterbewegen, unabhéngig davon, wie viele Felder seine Figur
einnimmt. Es bleibt ihm Gberlassen, ob er die volle Augenzahl marschiert
oder auch weniger. Wird die 2. Aktion auch zum Laufen verwendet, kénnen
die Ubrigen Schritte dazugerechnet werden.

Wéhrend des Laufens muss darauf geachtet werden, dass folgendes nicht

erlaubt ist:

» Diagonal marschieren

« Einen Zug auf einem besetzten Feld beenden.

« Uber eine Figur hinweg marschieren, wenn es nicht ausdriicklich von
dem jeweiligen Spieler der betroffenen Figur erlaubt wird.

« Uber ein Hindernis hinweg zu ziehen.

Wenn die Kdmpfer Gber das Spielbrett marschieren, betreten sie immer
wieder neues, unbekanntes Terrain.

Der Kampfer, der als erster dieses Terrain betreten méchte, muss seinen Zug
zunachst unterbrechen und dem Spielleiter laut mitteilen, dass er es erkunden
mdochte.

Der Spielleiter hat nun Zeit, alle sichtbaren Wesen und Dinge in diesem
Raum oder Gang auf das Spielbrett zu setzen.

Danach bleibt es dem Kémpfer Uberlassen, ob er weiter geht oder lieber
etwas anderes macht.

Laufen durch zu enge Giinge

Wesen die aufgrund ihrer GroRe zu breit fur die schmalen Génge sind,
kdnnen trotzdem versuchen sich durch die Gange zu zwangen.

Ein Gang darf aber nicht schmaler sein als -1 Feld des Platzes, welches
ein Wesen zum Laufen bendtigt.

Um durch den Gang zu laufen darf das Wesen sich nur mit der Halfte der
maoglichen Geschwindigkeit fortbewegen.

Treppen benutzen
Wenn du eine Treppe hochlaufst, bendtigst du zwei Schritte pro Stufe. Beim
abwarts gehen, bendtigst du einen Schritt pro Stufe.
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Schleichen

Einige K&mpfer haben die Fahigkeit zu schleichen und unbemerkt an
anderen Wesen vorbei gehen. Dabei dirfen sie aber keinen Fehler machen.
Der Spieler warfelt wie gewohnt mit seinen Tempowdrfeln, wie weit er
marschieren darf.

Sobald der Kampfer vor einem Wesen steht, an dem er vorbei schleichen
will, muss er einen Fallenwiirfel werfen. Bei einem Zahnrad darf er
weiterziehen,

Bei einer Explosion endet der Zug direkt vor dem Wesen.

Das Schleichen z&hlt zur Aktion des Laufens, egal wie viele Wesen man
mit seinen Schritten passieren mochte.

Laufen auf Schnee

Auf Schnee ist das Marschieren fiir die Kampfer schwieriger.

Der Spieler nimmt 2W6 und wiirfelt einen Wirfel nach dem Anderen.

Der 1. Warfel z&hlt komplett! Vom 2. gewdirfelten W6 muss der Kampfer
jedoch die Halfte der gewdrfelten Augen abziehen. (ggf. abrunden)

Alle Elben, sowie alle Wesen die im Eis zuhause sind, kénnen ungehindert
auf Schnee laufen.

“Fbenen
Um in eine Ebene zu gelangen bendtigt man die folgenden Schritte.
Ebene Schritte Héhe
0 1 Schweben
1 2-6 Haushdhe + Béaume
2 7-18 Bis Hilgelspitze
3 19-31 Bis Berggipfel
4 32-X Alles oberhalb der Berggipfel

“Fliegen

Einigen Wesen ist es mdglich zu fliegen. Sei es alleine, oder auf
irgendwelchen Flugtieren, bzw. Maschinen. Bei einem Flug wird genauso
gezogen, als wenn man am Boden laufen wirde. Will man die Flugbahn
nach oben oder unten &ndern, gelangt man dabei in verschiedene Ebenen.
Dabei wiirfelt man wie gewohnt. Die Augen der Wirfel kann der Spieler
nach Belieben einsetzen. Er entscheidet, ob das Wesen nach oben steigt,
einen Weg im Flug zuruicklegt, oder gar Beides.
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Beispiel: Ein Drache wiirfelt mit 3 Wirfeln 16 Punkte.

Er startet vom Boden aus, und mdchte in die 2. Ebene gelangen.

Er bendtigt 7 Punkte um in die Ebene zu fliegen, und hat dann noch
9 Schritte ubrig, die er zum Fliegen nutzen kann.

Angriff: Fliegende Wesen konnen nur mit Waffen angegriffen werden, die
auch die entsprechende Reichweite besitzen.

Verteidigung: Sollte ein Kampfer aus der 1. Ebene zu Boden fallen,
erleidet er einen Schaden von 3 Punkten Korperkraft.

Er kann sich je nach momentan getragener Ristung verteidigen:

ohne Rustung leichte Ristung schwere Ristung
0 Teile min. 2 Teile min. 3 Teile
1 Warfel 2 Warfel 3 Wirfel

Ab der 2. Ebene stirbt der Kémpfer, sobald er auf den Boden aufschlagt.
Erklarung: Spielfeld 3cm pro Feld = 2m = 1 Schritt

Schwimmen

Wenn Kampfer durch Wasser ziehen méchten, missen sie darauf achten,
dass das Gewasser nicht tiefer ist, als dass man hindurchwaten kann.
Sollte dies aber tiefer sein, missen sie schwimmen oder gar tauchen.

Will ein Kémpfer ein Gewaésser durchschwimmen darf er mit 1W6 ziehen,
Dabei muss es sich aber von seinem Rucksack, und seiner kompletten
Ausristung trennen, weil diese ihn behindern wiirden. Falls er Schmuck tragt
oder eine Gurteltasche besitzt, kann er diese anbehalten

Wiahrend ein Kémpfer durch das Wasser schwimmt kann er weder
angreifen, noch sich verteidigen, wohl aber Suchen.

Tauchen

Wenn ein Kampfer tauchen mochte,

gelten dieselben Regeln wie beim Schwimmen.

Jedoch muss man zusatzlich folgendes beachten:

Ein Kdmpfer kann mit 2W6 tauchen.

Ein Kdmpfer kann maximal 4 Aktionen am Stuck tauchen.
Danach geht ihm die Luft aus, und er erstickt,

wenn er bis dahin nicht wieder aufgetaucht ist!
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KAMPFEN

Jeder Kampf untergliedert sich in zwei Phasen: Angriff und Verteidigung.

Obwohl alle unten aufgelisteten Aktionen grundsatzlich immer wahrend

einer Aktion durchfuhrbar sind, gibt es dennoch unbedingt zu beachtende

Einschrankungen:

« Befindet sich ein K&mpfer in unmittelbarer Sichtweite eines feindlichen
Wesens, steht er im Kampf.

» Wahrend des Kampfes kann er keine Suche durchzufiihren, keine Falle
entscharfen und keine Manapunkte regenerieren.

« Er kann wahrend eines Kampfes seine Waffen tauschen aber sonst nichts

anderes aus dem Rucksack nehmen.

Ablauf eines Kampfes

Sind alle VVoraussetzungen fir einen erfolgreichen Angriff erfillt, kann man
versuchen seinen Gegner zu attackieren. Hierzu muss als erstes die Anzahl
der zur Verfiligung stehenden Kampfwiirfel ermittelt werden.

Wéhrend die Angriffs- und Verteidigungsstérke eines Kriegers immer direkt
von seiner gegenwaértigen Bewaffnung und Ausriistung abhangig ist und
somit variiert, besitzen andere Wesen in der Regel feststehende Werte.
Diese Werte werden den Wesenskarten entnommen.

Angriff

Zum Angriff darf der Angreifer die Anzahl Kampfwiirfel werfen, die ihm
aufgrund seiner momentanen Bewaffnung zur Verfiigung stehen.

Fur jeden geworfenen Totenschadel verliert der Angegriffene einen Punkt
seiner Korperkraft.

Wird kein einziger Totenschadel geworfen, ist der Angriff gescheitert.

Nahkampf

Um ein Wesen mit einer Nahkampfwaffe anzugreifen, muss man sich auf
einem Feld direkt neben diesem befinden.

Generell ist es nicht erlaubt, diagonal anzugreifen.

Es gibt jedoch bestimmte Waffen, mit denen auch diagonale Angriffe
mdglich sind. Diese sind mit einem Symbol gekennzeichnet.

Reichweite i Diagonalangriff méglichg
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Nahkampf ohne “Waffe
Sollte ein Kdmpfer keine Nahkampfwaffe besitzen, kann er die Wirfel
werfen, die auf der Rollenkarte als Grundwert angegeben sind.

ZWe[haanaffen
Jede Zweihandwaffe ist mit diesem Symbol auf seiner Karte versehen.

g;.' Waffe kann mit einer Hand geflihrt werden.

Waffe benotigt 2 Hande um mit ihr k&mpfen zu kdnnen.

Beispiel: Ein Bogen bendtigt 2 Hande um benutzt zu werden. Er kann aber
mit einer Hand getragen werden. Nur wenn der K&mpfer einen Angriff
austiben mochte, braucht er zwei Hande.

Einen Angriff mic zwei “Waffen

Ein Kdmpfer kann versuchen mit zwei Waffen einen Angriff auszufthren.
Dafur missen aber beide Waffen derselben Gattung (Hieb oder Stichwaffen)
zugehoren. Die geworfenen Wirfelergebnisse beider Waffen werden addiert.
Fur einen Angriff mit 2 Waffen benétigt der Kampfer beide Aktionen.

Sturmangriff

Einigen Kampfern ist es moglich einen Sturmangriff auf einen Gegner
auszufihren. Der Sturmangriff ist eine verheerende Waffe,

welche aber beide Aktionen fordert. Die genaue Vorgehensweise steht auf
der Riickseite der Rollenkarte des Kémpfers.

“Wiirgen

Einige Wesen konnen ihr Opfer wiirgen. Wird ein Wesen gewurgt, verliert es
pro Aktion einen Punkt an Korperkraft. Wer gewdrgt wird, kann weder
angreifen, noch sich verteidigen. Er kann aber versuchen aus den Fangen zu
entfliehen. Pro Aktion kann er mit einem Kampfwiirfel versuchen ein
schwarzes Schild zu werfen. Nur wenn dies gelingt, der Angreifer vom
Opfer ablésst, oder einer von beiden stirbt, ist der Angriff beendet.
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Fernkampf

Fernangriffe kdnnen nicht auf Wesen auf unmittelbar benachbarten
Feldern ausgefuhrt werden. Der Angegriffene muss sich in
ungehinderter Sichtlinie zum Angreifer befinden. Ist die Sichtlinie durch
eine Mauer, eine verschlossene Tir, einem Wesen, einen Gegenstand
oder etwas anderem blockiert, dann ist der Angriff nicht durchfiihrbar.
Die Reichweite jeder Waffe, ist auf der jeweiligen Waffenkarte

mit einem entsprechenden Symbol angegeben.

Reichweite 1 Feld = Nahkampf
@ Fernkampf-Reichweite = momentane Korperkraft +0 Felder

Reichweite 2-14 Felder

Gebrauch von Schwarzpulver

Manche Kémpfer sind in der Lage mit Schusswaffen & Schwarzpulver
umzugehen.

Um aber mit Schwarzpulver hantieren zu kénnen, muss man die Fahigkeit
Munitionist beherrschen. Eine Schusswaffe muss nachgeladen werden. Die
Nachladezeit ist auf der Waffenkarte angegeben. Dabei spielt es keine Rolle
ob der Kédmpfer innerhalb einer Runde seine Waffe ladt, eine weitere Aktion
(z.B.: laufen, suchen, usw.) ausfuhrt, und dann in der ndchsten Runde erst
schieRt. Den Schaden den die Waffe ausrichtet, kann man auf der jeweiligen
Karte nachlesen.

Zerstorung Von Gegenstinden

Manchmal kann es nétig sein, dass man eine Tr, ein Mdbelstiick oder ein
anderes Objekt zerstort! Dies ist immer dann der Fall, wenn solch ein Objekt
den Kédmpfern im Weg steht!

Jedes Objekt besitzt eine Resistenz.

Sollte diese auf null sinken, ist das Objekt zerstort.

Objekte aus Holz verlieren, falls sie mit Feuer angegriffen werden, in jeder
Runde zusatzlich einen Punkt an Resistenz.

Wichtig: Gegenstande mit hohen Resistenzen kdnnen sich beim zerstort
werden negativ auf den Zustand der benutzten Waffe auswirken. Wie genau
steht in der Missionsbeschreibung oder obliegt dem Spielleiter!
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“Verteidigung

Nachdem der Angreifer seinen Wurf ausgefuhrt hat, kann der Gegner
versuchen sich zu verteidigen. Dazu darf er die ihm zur Verfugung stehende
Anzahl Kampfwiirfel werfen. Jedes geworfene Schild wehrt einen
Totenschadel des Angreifers ab. Hierbei mussen Kampfer, gute und neutrale
Wesen weil3e Schilder und bdose Wesen schwarze Schilder werfen.

Fur jeden vom Angreifer geworfenen Totenschédel, der nicht durch ein
Schild abgewehrt werden konnte, muss sich der Angegriffene einen Punkt
seiner Korperkraft abziehen und diesen Verlust auf seinem
Personlichkeitspass vermerken. Sinkt der Korperkraftwert dabei auf null
stirbt das Wesen.

Tod

Wenn die Korperkraft eines Kampfers auf null fallt, stirbt er; es sei denn
ein anderer Kémpfer kann ihn innerhalb einer Runde wieder beleben
(Wiederbelebung oder Heiltrank).

Ein gestorbener Kdmpfer scheidet umgehend aus dem Spiel aus, kann aber in
der n&chsten Runde wieder als neuer Charakter zum Einsatz kommen.

Er kann diese Mission aber nicht mit Erfolg bestehen. Es muss allerdings
beachtet werden, dass er samtliche Besitztimer und bis dahin erlernte
Fahigkeiten verloren hat. Im Todesfall eines K&mpfers erscheint ein
Dimensionen Dieb. Dieser lauert schon eine Weile, und hat nur auf den
Moment gewartet, wann er dem Kampfer dessen Ausrustung abnehmen
kann! Der Dieb fllichtet sofort. Nun haben die anderen Kampfer

die Moglichkeit, den Dimensionen Dieb einzuholen, und ihm seine Beute
abzunehmen. Die K&mpfer sollten aber bedenken, dass sie nur so viele
Gegensténde an sich nehmen kdnnen, wie sie noch Platz im Rucksack haben!
Zum Aufnehmen der Gegenstande haben sie solange Zeit bis sie den
Dimensionen Dieb aus den Augen verlieren.

Sollte ein toter Kdmpfer nicht innerhalb einer Runde wieder belebt werden,
ist er nicht mehr zu retten.

Anmerkung: Um die Hinterlassenschaft eines verstorbenen Kampfers
darzustellen benutzt man die speziellen Einzelmarkierungen fir
Ausristungen! Tragt ein anderes Wesen die Ausrustung eines verstorbenen
Kampfers, wird die entsprechende Markierung unter ihm platziert!
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Schock

Wenn die Intelligenz eines Kdmpfers auf null sinkt, verféllt er in einen
schockahnlichen Zustand. Der Kampfer kann nur noch mit 1 W6 laufen,
nicht mehr angreifen und sich nicht verteidigen.

Dieser Zustand hélt solange an, bis der Kampfer verstirbt, oder seine
Intelligenz auf mindestens einen Punkt steigt.

KuNsT pES Z AUBERNS

Kampfer die des Zauberns machtig sind, kénnen anstatt zu kampfen
wahrend ihrer Aktion auch einen Zauber aussprechen.

Zauber durfen sowohl auf sich selbst, als auch auf einen anderen Krieger
oder ein anderes Wesen angewendet werden. Ein Zauber kann nur in
ungehinderter Sichtlinie gesprochen werden, es sei denn, es ist auf der
Zauberkarte anders beschrieben. Da das Zaubern jedoch sehr viel Energie
erfordert, kann immer nur ein Zauber pro Aktion aufgesagt werden. Kampfer
kdnnen in einer Runde nur dann mehrere Zauber aussprechen, wenn sie eine
der wenigen Gegensténde besitzen, die diese Aktion ermdglichen.

Anmerkung: Es kann sein, dass eine Karte eine Anderung zu einer
bestehenden Regel beschreibt. Diese ist dann anzuwenden!

“Einen Zauber aussprechen

Mdochte man einen Zauber gegen ein Wesen aussprechen, gelten dieselben
Regeln wie beim Fernkampf.

Wichtig: Man kann einen Zauber auch auf ein Wesen, welches auf einem
direkt angrenzenden Feld steht, aussprechen.

Es kann jeweils nur ein Zauber auf ein Wesen wirken. Sollte ein weiterer
Zauber angewendet werden, verpufft die Wirkung des vorherigen.

Man kann aber einen Zauber und einen magischen Trank

miteinander kombinieren. Eine Spruchrolle z&hlt als Zauber.
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“Runenmagie

Die Runenmagie ist die hochste Form der Zauberei, und kann deshalb nur
vom Runenmagier bzw. einem Magier mit dem Rang eines GroRmeisters
beschworen werden. Jede Rune ist ein Zauber flr sich. Gelibte Magier
kénnen durch geschickte Kombinationen mehrere Runen neue, noch
effektivere Zauber wirken.

Um einen Zauber zu wirken, bendtigt der Magier nur eine Aktion, egal wie
viele Runen er kombiniert, und die dafurr beschriebene Anzahl an Mana!

Mana ‘Regenerieren

Wenn man seine Mana auffrischen will, hat man folgende Mogllchkelten

» Meditieren: Der Zauberer nimmt den Sternwirfel. Wirfelt er einen Stern,
darf er sich einen Punkt Mana auffillen. Meditieren geht nur, wenn sich
kein boses Wesen in seiner Sichtweite aufhalt!

» Manatrank: Der Manatrank frischt bis zu 4 Punkte Mana auf!

« Ubertragung: Ein Zauberer kann von einem anderen Zauberer Mana
bekommen, wenn dieser ihm von dessen Vorrat einige Punkte Mana abgibt.
Mana (ibertragen, egal wie viel, kostet aber eine Aktion. Die Ubertragung ist
nur moglich, wenn sich kein boses Wesen in seiner Sichtweite aufhalt!

Mana durch Intellingenz

Wéhrend des Abenteuers kann man aber zusétzliche Intelligenz erlangen.
Dabei gilt die Regel: Pro neugewonnenen Punkt Intelligenz darf man seinen
Managrundwert um 2 Punkte erhohen. Bei Intelligenzverlust sind die Punkte
aber auch genauso zu reduzieren!

Zauberspruchrollen & Magische Trinke

Wirkung und Dauer eines Trankes ist der jeweiligen Karte zu entnehmen.
Mdchte ein Krieger einen Trank trinken oder eine Zauberspruchrolle aus
seinem Rucksack benutzen, kostet es ihn eine komplette Aktion.

Er kann dies aber nicht wahrend eines Kampfes tun.

Befindet sich der Trank in der Giirteltasche oder wurde eben erst gefunden
bzw. gekauft, kann man ihn sofort trinken, ohne eine Aktion zu verbrauchen.
Anmerkung: Gelingt es einem Monster an einen Trank oder eine
Spruchrolle zu kommen, so kann es diese einsetzen, wenn es die
Anforderungen erfllt.
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Bei den Tranken gilt dasselbe wie bei den Zaubern. Es kann pro Runde
immer nur einer getrunken werden. Jeder weitere bleibt wirkungslos.
Anmerkung: Man kann sie aber mit Zaubern oder Spruchrollen
kombinieren.

MAGISCHE ARTEFAKTE

Es gibt spezielle Artefakte, die ihrem Trager besondere Fahigkeiten
verleihen. Oft ist das finden eines solchen Artefakts wesentlicher Bestandteil
einer Herausforderung. Magische Artefakte sind nicht kéauflich.

Waffen Ristungen Schmuck Gegenstande

“Verlorene Artefakte

Es kann vorkommen, dass der Besitz bestimmter Artefakte, fiir das
erfolgreiche Bestehen einer Herausforderung, unabdingbar ist.

Sollte ein solches Artefakt durch den Tod eines Kriegers oder anderer
Umsténde verloren gegangen sein, muss der Spielleiter es in der ndchsten
Herausforderung als Sonderschatz wieder ins Spiel einbringen.
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NICHTMAGISCHE FERTIGKEITEN

Ein K&mpfer ohne magische Begabungen
kann seine Lernpunkte dazu verwenden,
nichtmagische Fertigkeiten zu erlernen.

mieden
3 “Kunstschmied
W Als erfahr Schmied h: 1 - . .
o it o slar Kt Auf den Fertigkeitskarten ist angegeben
das Geheimnis zeigen lassen, .
wie man Gegenstande sockelt welche Voraussetzungen erfillt werden
g ATs varsate miissen um die Fertigkeit zu erlernen.
Sind Stufen auf der Karte angegeben,
Wenn du einen Gegenstand muss die vorhergehende Stufe vorher
il erlernt worden sein.

@ = Sockeln fehlgeschlagen

Das Sockeln eines Gegenstandes

: oy 2 B o o Erlernte nichtmagische Fertigkeiten
‘ (500 kdnnen jederzeit eingesetzt werden,
10 geschmicdete Gegenstin solange die Fertigkeitskarte es zulasst.

www. OraveEdition.de

Anmerkung: Es kann sein, dass eine Karte eine Anderung zu einer
bestehenden Regel beschreibt. Diese ist dann anzuwenden!

DAS SUCHEN

Wéhrend einer Runde hat ein Krieger die Moglichkeit nach Etwas zu suchen.
Da eine intensive Suche sehr zeitaufwendig ist, dauert es eine Aktion.

Es darf sich aber kein Gegner in Sichtweite befinden.

Gesucht werden kann nach drei verschiedenen Dingen:

 Nach Schétzen

» Nach Geheimtiren

* Nach Fallen

In Riumen und Gingen suchen
Raume und Gange kénnen immer komplett und auf einmal, unter Beachtung
der obenstehenden Regeln, abgesucht werden.

Im “Freien suchen
Im Freien definiert der Spielleiter den Abschnitt, der abgesucht werden kann.
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Absuchen von Gegenstinden und Objekten

Gegensténde und Objekte, wie beispielsweise Mobelstiicke, kénnen
grundsétzlich nur einzeln und getrennt voneinander abgesucht werden.
Jedes Suchen erfordert eine Aktion. Um einen Gegenstand zu durchsuchen,
muss der Suchende direkt auf einem Feld neben dem Gegenstand stehen.

“Nach Schiitzen suchen

Nach Schétzen kann tberall gesucht werden.

(Ist eine nicht gefundene Falle in der Nahe, wird diese zuerst ausgeldst)

In sdmtlichen R&umen, Géangen und auch im Freien darf man einmal nach
Schatzen suchen - allerdings ist es nicht erlaubt, ein und denselben Abschnitt
zweimal wéhrend einer Herausforderung nach Schétzen abzusuchen.
Befinden sich dort mehrere Schétze, muss der SL dies mitteilen.

Er braucht aber nicht sagen, wo sich diese Schatze befinden.

Ausnahme: Befinden sich mehrere Gegenstande in einem Raum oder Gang,
darf jeder Gegenstand separat durchsucht werden!

Wichtig: Wird im selben Abschnitt ein zweites Mal nach Schéatzen gefragt,
ohne dass der SL auf einen weiteren Schatz hingewiesen hat,

erscheint ein Streunendes Monster!




Schatzkarten

Einige Herausforderungen enthalten genaue Angaben tber spezielle Schatze
oder Artefakte, die durch Suchen gefunden werden kénnen.

Sind keine speziellen Schatze angegeben, so muss der Kdmpfer die oberste
Schatzkarte ziehen:

» Einige Schatzkarten geben an, das GOLD oder JUWELEN gefunden
wurden. Der Kampfer der eine solche Karte zieht, vermerkt den Wert des
Fundes auf seinem Persdnlichkeitspass und legt die Karte anschlieRend
neben dem Stapel ab. Diese Karten kommen erst wieder in der nachsten
Herausforderung zum Einsatz.

» Andere Schatzkarten zeigen TRANKE an.

Diese konnen beliebig lange behalten werden, bis der Kdmpfer den Trank
verwendet. Gefundene Tranke durfen aber auch sofort getrunken werden.
Nach dem Benutzen wird die Karte anschliefend neben dem Stapel abgelegt.
Diese Karten kommen erst wieder in der ndchsten Herausforderung zum
Einsatz.

» Manche Schatzkarten versorgen die Krieger mit NAHRUNG.

Sollte ein Krieger solch eine Karte ziehen, kann er diese sofort einsetzen
und sich die dadurch gewonnenen Kdorperkraftpunkte gutschreiben.

Er kann die Nahrung aber auch in seiner Glrteltasche oder im Rucksack
verstauen. Nach dem Benutzen wird die Karte anschlieRend neben dem
Stapel abgelegt. Diese Karten kommen erst wieder in der nachsten
Herausforderung zum Einsatz.

» Einige Schatzkarten zeigen auch neue ZAUBERSPRUCHROLLEN.

Wenn ein Kampfer eine Zauberspruchrolle findet, darf er die oberste Karte
des Zauberspruchrollenstapels ziehen, die gefundene Schriftrolle in seinem
Rucksack oder seiner Girteltasche verstauen und den Fund auf seinem
Personlichkeitspass vermerken. Diese kdnnen beliebig lange behalten
werden. Nach dem Benutzen wird die Karte anschlieBend neben dem Stapel
abgelegt. Diese Karten kommen erst wieder in der nachsten Herausforderung
zum Einsatz.
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« Andere Schatzkarten zeigen SCHLUSSEL. Diese konnen beliebig lange
behalten werden, bis der Kdmpfer sie einsetzt. Nach dem Benutzen wird die
Karte anschlieRend neben dem Stapel abgelegt. Diese Karten kommen erst
wieder in der nachsten Herausforderung zum Einsatz.

* Die restlichen Schatzkarten zeigen FALLEN, STREUNENDE MONSTER
oder LANDSKNECHTE an. Diese Karten miissen unmittelbar nachdem sie
aufgenommen wurden laut vorgelesen und die Anweisungen sofort befolgt
werden. Nach dem Benutzen wird die Karte anschlieBend neben dem Stapel
abgelegt. Diese Karten kommen erst wieder in der nachsten Herausforderung
zum Einsatz.

Durch Schatzsuche gefundene Gegenstande durfen immer sofort verstaut
werden. Ist kein Platz im Rucksack oder der Girteltasche vorhanden, muss
der gefundene Gegenstand liegengelassen werden, und kann von einem
anderen Kampfer oder ein anderes Wesen mitgenommen werden.

Sollten wéhrend einer Herausforderung alle Karten gespielt worden sein,
muss der Kartenstapel gemischt werden und kommt neu ins Spiel!

Streunende Monster

Streunende Monster sind Kreaturen die plétzlich aus Lochern, Ritzen,
Spalten oder anderen verborgenen Orten auftauchen und den suchenden
Kampfer Uberraschen.

Der jeweilige Typ des Streunenden Monsters ist fiir jede Herausforderung
im Abenteuerbuch angegeben.

Wenn bereits alle Monster dieses Typs anderweitig verwendet werden,
muss der Spielleiter einen gleichwertigen Monstertyp ermitteln.
Streunende Monster greifen immer sofort an.

“Nach Geheimtiiren suchen

Geheimtilren und versteckte Durchgange kénnen ausschlieBlich durch
Suchen gefunden werden, und sind umgehend auf das Spielbrett zu setzen,
sobald sie ein Kdmpfer entdeckt hat. Nach Geheimtiiren kann tberall gesucht
werden. Jede Geheimtir bleibt solange geschlossen, bis man zu ihr geht und
sie 0ffnet. Ab diesem Zeitpunkt gilt die Tur, bis zum Ende des Abenteuers,
als offen und ist flr jedes Wesen passierbar.
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“Nach Fallen suchen

Fallen und versteckte Mechanismen kénnen genau wie Geheimtiren
durch Suchen gefunden werden und sind auf dem Spielbrett zu markieren,
sobald ein Kampfer sie entdeckt oder ausgel6st hat.

Jede Falle die entdeckt, aber nicht ausgel6st oder entscharft wurde, ist aktiv
und scharf. Nach Fallen kann (berall gesucht werden.

Einzelne Gegensténde oder Objekte sollten einzeln abgesucht werden,

da sie oft durch versteckte Mechanismen geschutzt sind.

Es gibt einige Fallen, die unmittelbar hinter einer TUr installiert sind.
Diese Fallen kénnen nur gefunden werden, wenn man direkt dieses Feld
nach Fallen durchsucht. Es darf aber kein bdses Wesen in Sichtweite sein.

Um nach Fallen zu suchen benétigt man den Augenwiirfel.

Fur jedes gewirfelte Auge findet der Kémpfer eine Falle.

Zeigt der Wiirfel einen Kreis, so ist die Suche erfolglos.

Der Suchende kann in seiner zweiten Aktion, sofern er diese nicht anders
einsetzen will, ein weiteres Mal nach Fallen suchen. Zeigt der Wiirfel die
Hand, ist der Suchende sich sicher, dass in diesem Raum oder Gang keine
Fallen vorhanden sind. Er kann hier nicht mehr nach Fallen suchen!




D1t FALLEN

Fallen werden sichtbar sobald sie entweder durch Suchen entdeckt,

oder durch Betreten des jeweiligen Feldes ausgeltst werden.

Gefundene Fallen werden verdeckt auf das Spielbrett gelegt.

Wenn eine Falle entdeckt wurde, kann Jeder versuchen, sie entweder
unbeschadet zu passieren, oder sie in seinem nachsten Zug zu entschérfen.
Da Zargons Kreaturen mit der Umgebung vertraut sind, kénnen sie sich
frei bewegen ohne Fallen auszulésen.

Sie dirfen allerdings nicht auf einer Falle stehen bleiben, denn dann wird die
Falle ausgel0st.

Erst wenn eine Falle entschérft oder ausgeldst wurde, erfahren die Kémpfer
um was fir eine Falle es sich handelt.

“Fine “Falle itberwinden

Jeder der eine Fallentiberquerung wagt, muss einen Sternwiirfel werfen.
Wirft er einen Stern, kann er die Falle unbeschadet tiberwinden.
Ansonsten wird die Falle ausgeldst.

Schlagfallen die einmal ausgeldst wurden kdénnen nicht mehr passiert oder
entscharft werden, da diese Stelle dauerhaft mit Ger6ll blockiert ist.
Fallgruben aller Art die ausgeldst wurden, kénnen ebenfalls nicht mehr
passiert oder entscharft werden, sondern sind nur noch durch einen Sprung
zu Uberwinden!

“Eine “Falle entschiirfen

Sobald eine Falle sichtbar aber noch nicht ausgel6st ist, kdnnen die Kampfer
versuchen sie zu entscharfen.

Wer eine Falle entscharfen mdchte, muss dieses zuerst dem Spieleiter laut
mitteilen.

Erst dann darf sich der Kdmpfer vorsichtig auf das Feld mit der Falle
begeben und versuchen sie zu entscharfen.

Ist eine Falle erfolgreich entschérft worden, wird sie vom Spielbrett
entfernt. Das Feld ist fortan von jedem gefahrlos zu passieren.
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Ohne “Werkzeug und ohne ‘Kenntnisse

Wenn jemand ohne Kenntnisse versuchen mochte eine Falle zu entscharfen,
muss er einen Kampfwirfel werfen. Bei einem schwarzen Schild ist die Falle
entscharft, jedes andere Ergebnis 6st die Falle mit all ihren Konsequenzen
aus.

“Die “Werkzeugkiste

Eine Werkzeugkiste oder Tasche erhoht die Wahrscheinlichkeit, eine Falle
erfolgreich zu entschérfen.

Sie kann bei einem Handler erworben werden, wenn er sie im Angebot hat.

Assassinen, Zwerge, Gnome und dalblinge

Einige von ihnen sind von allen K&mpfern die geschicktesten im Umgang
mit Fallen. AuRerdem sind sie im Besitz einer speziellen Werkzeugkiste.
Machte einer von ihnen eine Falle entscharfen, muss er den

Fallenwirfel werfen:

 Wirft er das Symbol der Explosion, ist sein Versuch misslungen,

und die Falle wird mit all ihren Konsequenzen ausgelst.




TRePPEN, TUREN & GLYPHEN

Meist beginnt eine Spielrunde auf einer Treppe und/oder endet auf einer.
Manchmal flhrt eine Treppe auch nur in eine andere Ebene.

Um in eine andere Ebene zu gelangen benttigt der Kémpfer 4 Schritte.

Tirren und Tore

Oft treffen die Kémpfer auf Turen und Tore, welche Rdume oder Génge
voneinander trennen. Erst wenn diese Tiren gedffnet werden, erfahren sie
was sich dahinter verbirgt.

Tore die mehrere Felder einnehmen werden ebenso wie Turen gespielt.
Turen und Tore, die hier nicht beschreiben stehen, haben eine eigene
Spielkarte, auf der alle Werte und deren Spielweise beschrieben stehen.

Tivren dffnen

Will ein Kémpfer durch diese Tur gehen, muss er dies laut mitteilen.
Der Spielleiter 6ffnet nun die Tr, sofern diese nicht durch eine Falle
gesichert oder abgeschlossen ist, und baut alles Sichtbare dahinter auf.
Das Offnen dieser Tur kostet es den Spieler keine Aktion.

Gesicherte Tiren
Sollte eine Tur durch eine Falle gesichert sein, so muss der Kampfer
deren Auswirkung mit allen Konsequenzen tragen.

“Verschlossene Tiiren

Sollte eine Tir verschlossen sein, teilt dies der Spielleiter dem Kampfer mit,
wenn dieser die Tur 6ffnen will.

Der Spielleiter teilt dem Kampfer auerdem mit, welchen Schliissel er zum
Offnen dieser Tiir benétigt!

Sobald eine Tir gedffnet wurde, baut der Spielleiter alles Sichtbare dahinter
auf. Sollte dem Kampfer nicht gefallen, was er sieht, kann er die Tur auch
wieder verschliel3en.

Alle Wesen hinter dieser Tur bleiben eingesperrt.

Die Wesen kénnen auf die Tur einschlagen, bis es ihnen gelingt

die Tlr aufzubrechen. Nun kénnen sie dem Kéampfer folgen.

Das auf- bzw. abschlie3en einer TUr kostet jeweils eine Aktion.
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Steintiiren

Eine Steintdr ist nur durch rohe Gewalt zu 6ffnen.

Ein Kédmpfer muss versuchen eine Kraftprobe zu bestehen.
Ist eine Steintlr einmal offen bleibt sie offen.

“Oie gl‘yphen

Auler den bisher beschriebenen Mdglichkeiten um von Raum zu Raum
oder von Ebene zu Ebene zu gelangen, kénnen die Krieger sich auch von
Glyphe zu Glyphe fortbewegen.

Eine Glyphe teleportiert einen Kampfer an einen meist unbekannten Ort.
Dies kann ein gegenuberliegender Raum, eine entfernte Stadt, aber auch
eine andere Zeit oder Welt sein.

Wo letztendlich der Kampfer landet, wissen nur diejenigen, die sich schon
einmal durch diese Glyphe getraut, und sich daran erinnert haben.

Der Kampfer sollte dies, falls gewiinscht, hinten auf dem Personlichkeitspass
notieren.

Wer sich von einer Glyphe zu einer anderen bewegt, benétigt daftir keine
Aktion und auch keinen Schritt!

Im Spiel kann der Krieger auf verschiedene Glyphen treffen:

2 Glyphen
Bei 2 Glyphen bewegt sich der Kampfer zwischen der Einen und der
Anderen hin und her.

3 und mehr Glyphen:
Teilen sich mehr als 2 Glyphen eine Ebene, muss der W6 zeigen, auf
welcher Glyphe der Kampfer erscheint.




WAH’EN, RUSTUNGEN UND SONSTIGE GEGENSTANDE

Im Verlauf des Spiels haben Kampfer die Mdglichkeit, durch Kaufen oder
Finden verschiedener Waffen, Riistungen und Gegensténde ihre
Grundfahigkeiten zu erweitern.

Waffen und Riistungen dienen hierbei der Anhebung von Angriffs- und
Verteidigungsstarke, andere Gegenstiande wiederum geben dem Kampfer
besondere Fahigkeiten.

Anmerkung: Es kann sein, dass eine Karte eine Anderung zu einer
bestehenden Regel beschreibt. Diese ist dann anzuwenden!

“Riistungen

Ristungsgegenstande kénnen am Kdrper getragen werden, Sie
nehmen einen Gegenstandsplatz auf der aktiven Seite ein. Auf der
Ristungskarte zeigt ein Symbol an, welche Korperstellen
geschiitzt werden. Es kann keine Stelle doppelt geschiitzt werden.
Transportiert der Kadmpfer diese Sachen im Rucksack, zeigen sie
keine Wirkung.

Schmuck

Amulette und Ringe kénnen seltene Eigenschaften entfalten, wenn sie offen
am Korper getragen werden. Jeder Kdmpfer kann 2 Schmuckstuicke
ausrasten.

“Rucksack

Zu der Grundausstattung eines jeden Kampfers gehort ein Rucksack

in dem alle Waffen und Gegenstande aufbewahrt werden kénnen,

die gerade nicht aktiv gebraucht werden.

Aulerdem gehort ein Goldbeutel dazu.

In ihm bewahrt der K&mpfer sein gesamtes Gold und Juwelen auf.

Wird dieser gestohlen, kann er maximal Gold und Juwelen im Wert von
300 Goldmiinzen in den Rucksack stecken.

Wie viel in den Rucksack des Kampfers passt, steht auf dessen Rollenkarte!

Giirteltasche

Zudem kann der Kampfer eine Girteltasche kaufen. In ihr
kdnnen nur Gegenstande transportiert werden, die auf
ihrer Karte mit dem Gurteltaschensymbol versehen sind!
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“Waffengiirtel

Ein K&mpfer kann bei einem Héandler einen Waffengirtel erstehen mit dem
ein Waffenwechsel jederzeit und ohne Abzug einer Aktion maglich ist.
Wer einen Waffengurtel benutzt, kann keinen Rucksack mehr tragen.

Eine Gurteltasche kann aber verwendet werden!

Ein Waffenglrtel kann maximal 2 Waffen oder Gegenstande tragen!

“Waffen wechseln = 1 Aktion

Wihrend des Spielverlaufs kénnen bestimmte Situationen auftreten, in denen
der Krieger seine aktiv getragenen Waffen wechseln mochte beispielsweise
um von einem Langschwert und einem Schild zu einem Bogen zu wechseln,
um einen entfernt stehenden Gegner attackieren zu kénnen.

Wichtig: Solch ein Waffenwechsel z&hlt immer als eine Aktion.

“Ftwas itbergeben
Wenn ein Kampfer einem anderen Kéampfer etwas (ibergeben mdchte,
muss er unmittelbar neben ihm stehen und eine Aktion dafur opfern.

Ftwas annehmen

Wenn ein Kampfer einem anderen Kampfer etwas Uberreicht, was dieser
nicht sofort aktiv verwenden mdchte, verstaut er den jeweiligen Gegenstand
normalerweise direkt im Rucksack oder der Giirteltasche seines Gegentlbers.
Es kann jedoch vorkommen, dass dieser einfach keinen Platz mehr hat.

In solch einem Fall kann der Transfer nicht stattfinden und dem Empfanger
bleibt nichts anderes (brig, als, wahrend seines nachsten Zugs, sein Inventar
zu neu ordnen.

EtwWas aufnehmen

Wenn ein Kdmpfer etwas aufnehmen und verstauen mdchte, beispielsweise
Ausristungsgegensténde eines toten Gefahrten oder eine gerade gefundene
Waffe aus einem Schrank, muss er sich unmittelbar neben dem jeweiligen
Objekt befinden und eine Aktion daftir opfern.

Er kann aber innerhalb einer Aktion so viel aufnehmen, wie er mdchte und
er bei sich verstauen kann.
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Inventar ordnen

Es kann vorkommen, dass ein K&mpfer so viele Gegenstande mit sich fihrt,
dass ein neuerliches Aufnehmen eines Gegenstandes nicht mehr moéglich ist.
In solch einem Fall ist der Kaémpfer gezwungen, sein Inventar komplett neu
zu ordnen. Weil dies jedoch immer eine recht langwierige Angelegenheit ist,
kostet es eine komplette Runde und darf nicht durchgefuhrt werden, falls
sich der Kdmpfer in der Kampfphase befindet.

Wer sein Inventar ordnet, darf beliebig viele Waffen, Riistungen und
Gegensténde zwischen aktiv getragenem, dem Rucksack und der
Gurteltasche hin und her tauschen.

Wichtig: Es muss jedoch darauf geachtet werden, dass er in dieser Runde
weder marschieren, noch angreifen, zaubern oder eine andere Aktion
ausfuhren darf.

ScHICKSAL

Wenn der Spielleiter keine Gegner fir die
Kampfer aktiv auf dem Spielfeld hat, kann
es passieren, dass bei einem Kéampfer das
Schicksal zuschl&gt. Wenn der Spielleiter
am Zug ist, wirft er einen Warfel.

Eine Schicksalskarte vom entsprechenden
Stapel zeigt, was dem Kampfer widerfahrt,
dessen Nummer gewdirfelt wurde.

Beispiel: Bei 4 Kampfern wirft der
Spielleiter einen W8. Bei einem Ergebnis
von 1-4 trifft das Schicksal den Spieler der
an der Position nach dem Spielleiter am
Zug ist. Ein Ergebnis von 6-8 zeigt keine e
Wirkung. Wenn die 5 gewurfelt wird,

kann der Spielleiter eine Karte vom Stapel der Dusteren Ereignisse ziehen.

Anmerkung: Um den Schwierigkeitsgrad zu verandern ist es dem Spielleiter
tiberlassen, ob er einen niedrigeren oder héheren Wurfel benutzt. So kann
die Haufigkeit des Schicksals beeinflusst werden.

38



“Oiistere Ereignisse

Diese Karten kommen durch die
Missionsbeschreibung oder das
Schicksal ins Spielgeschehen.

Hat der Spielleiter diese Karten auf
der Hand, kann er sie jederzeit spielen,
wenn er es méchte und die Karte es
zulasst.

Diistere
Ereignisse

www. BraveEdition.de

Der Beutebeutel

Wenn ein Monster durch einen K&mpfer getdtet wurde,
kann der Spielleiter entscheiden, ob und wieviel der
Kampfer nach Beute in den Uberresten schauen darf.
Der Spieler darf dann ohne eine Aktion zu verbrauchen,
in den Beutebeutel greifen und nehmen was in den
Taschen des Monsters zu finden ist. Wenn der Spieler nicht pliindern
maochte, muss er dieses auch NICHT tun.
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DIt STApT I DAS DORF

Manchmal treffen die Kdmpfer wahrend ihres Abenteuers auf eine Stadt oder
ein Dorf, und kdnnen dort die verschiedensten Handwerker und Handler
antreffen.

Anmerkung: Welche Hauser und Handler in der Siedlung vorhanden sind,
steht in der Missionsbeschreibung oder wird vom Spielleiter entschieden.

Wollen die K&mpfer in dieser Stadt verweilen, kann der Birgermeister
(der Spielleiter) einen Zehnt verlangen.

Im “Wirtshaus verkauft der Wirt Nahrung. Der Spielleiter entscheidet wie
die momentane Verfligbarkeit ist und zieht eine Anzahl an Karten vom
Nahrungsstapel. Mdchte ein Kadmpfer einen Gegenstand verkaufen, so
bekommt er standartméaRig jedoch nur den halben Kaufpreis.

Die Kampfer kdnnen hier auch Landsknechte und Begleiter anheuern.

Der Spielleiter entscheidet ob und welche sich im Wirtshaus aufhalten.

Doch wie in allen Wirtshausern lungert dort gerne allerhand Abschaum,
welche die Kédmpfer in betrlgerische Glicksspiele verwickeln wollen, oder
sie gar bestehlen.

“Der Schmied verkauft Waffen und Ristungsgegenstande. Der Spielleiter
entscheidet wie die momentane Verfligbarkeit ist und zieht eine Anzahl an
Karten vom Waffen- und Rlstungsstapel.

Mdchte ein Kémpfer einen Gegenstand verkaufen, so bekommt er
standartmaRig jedoch nur den halben Kaufpreis.

“Dem Alchemisten konnen die Kdmpfer einen Besuch abstatten, um ihre
Ausristung um einige hilfreiche Zaubertrénke zu erweitern.

Der Spielleiter entscheidet wie die momentane Verfugbarkeit ist und zieht
eine Anzahl an Karten vom Trankestapel.

Maochte ein Kadmpfer einen Trank verkaufen, so bekommt er jedoch
standartmalig ebenfalls nur den halben Kaufpreis erstattet.

Tn der Bibliothek kann jeder Kampfer sein Wissen auffrischen.
Zauberer konnen auBBerdem neue Zauberspruche erlernen.

Auf dem Kampfplatz kénnen Nichtmagische Fertigkeiten erlernt werden.
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Die Landsknechte

Wenn ein Kampfer den Heldenstatus erreicht hat, kann er sich Gefolgsleute
suchen, die mit ihm gemeinsam fir das Gute kampfen wollen.

Es gibt verschiedene Typen von Landsknechten, jeder von ihnen hat seine
eigenen Starken und Schwéchen und seinen eigenen Preis.

« Ein Kémpfer kann je nach Erfahrung maximal 4 Landsknechte anheuern.
» Landsknechte missen vor jeder Herausforderung neu bezahlt werden.

« Sie dirfen nur von dem kontrolliert werden, der sie angeheuert hat.

» Sie dirfen erst nach ihrem Anfuhrer gezogen werden.

« Sie kdnnen sich bewegen, Tiren 6ffnen und angreifen oder verteidigen.
« Sie dirfen nicht nach Fallen, Geheimtiiren oder Schétzen suchen.

* Nur der Pfadfinder kann zusétzlich nach Geheimtiren und Fallen suchen
und solche entscharfen.

« Falls ihr Anfuhrer wahrend einer Herausforderung umkommen sollte,
quittieren sie umgehend ihren Dienst.

« Sie sterben, wenn ihre Kdrperkraft auf null sinkt, und sie nicht innerhalb
einer Runde gerettet werden (Heiltrank oder Wiederbelebung).

Ab 5 bestanden Herausforderungen kannst Du 1 Landsknecht anheuern.

Ab 10 bestanden Herausforderungen kannst Du 2 Landsknechte anheuern.
Ab 15 bestanden Herausforderungen kannst Du 3 Landsknechte anheuern.
Ab 20 bestanden Herausforderungen kannst Du 4 Landsknechte anheuern.

Man kann aber Landsknechte bekommen, die unentgeltlich, aus Dankbarkeit
sich dem Kémpfer anschlieRen.

Hier gibt es keine Grenze wie viele Landsknechte man um sich scharen
kann!

Wichtig: Wer Landsknechte anheuert, kann zusétzlich keine Begleiter um
sich scharen!
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Die Degleiter
Ké&mpfer kdnnen auch Begleiter anheuern. Diese sind stérker und fahiger als
Landsknechte. Daflr verlangen sie auch wesentlich mehr Heuer!

« Ein K&mpfer kann je nach Erfahrung maximal 2 Begleiter anheuern!

* Zuerst ist immer die Anfangsheuer fallig.

» Jeder Begleiter ist einmalig, und darf nie mehrmals im Spiel vorkommen.
» Nachdem die Begleiter eine Herausforderung bestanden haben, trennen
sich eure Wege, wenn nicht eine weitere Heuer den Begleiter umstimmen
kann.

» Wird ein erfahrener Begleiter von einem anderen Kampfer angeheuert, ist
eine Anfangsheuer fallig.

« Sie durfen nur von dem kontrolliert werden, der sie angeheuert hat.

« Sie durfen erst nach ihrem Anflhrer gezogen werden.

« Sie konnen sich bewegen, Turen 6ffnen und angreifen oder verteidigen.

« Sie diirfen nach Fallen, Schétzen und Geheimtiiren suchen und entschéarfen!
« Falls ihr Anfuhrer wahrend einer Herausforderung umkommen sollte,
quittieren sie umgehend ihren Dienst.

« Sie sterben, wenn ihre Kdrperkraft auf null sinkt, und sie nicht innerhalb
einer Runde gerettet werden (Heiltrank oder Wiederbelebung).

Ab 5 bestanden Herausforderungen kannst Du 1 Begleiter anheuern.
Ab 20 bestanden Herausforderungen kannst Du 2 Begleiter anheuern.

Man kann aber Begleiter bekommen, die unentgeltlich, aus Dankbarkeit
sich dem Krieger anschlief3en.
Hier gibt es keine Grenze wie viele Begleiter man um sich scharen kann!

Wichtig: Wer Begleiter anheuert, kann keine Landsknechte um sich scharen!
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FUR SPIELLEITER

Regeln zum Erstellen neuer Charaktere (Kampfer) und anderer Wesen:

“Erstellung neuer Kimpfer

Wer neue Helden fiir die BraveEdition erstellen méchte, sollte folgendes
beachten:

ALLIANZ Summe von Korperkraft & Intelligenz: 10 Punkte
: Summe Aktive Seite + Rucksack: 4+5 (5 wenn Rucksack 4)
2 Schmuckstucke
nichtmagisch oder magisch
Klassen (Krieger/Abenteuer/Halbmagier/VVollmagier)

Summe von Korperkraft & Intelligenz: 11 Punkte
Summe Aktive Seite + Rucksack: 4+5 (5 wenn Rucksack 4)
2 Schmuckstiicke

nichtmagisch oder magisch

Klassen (Krieger/Abenteuer/Halbmagier/\Vollmagier)

Korperkraftverteilung

Beim erstellen von Helden ergeben sich aus der Kérperkraft die Grundwerte
fur den unbewaffneten Angriff.

1-4 Korperkraft 5-7 Korperkraft ab 8 Korperkraft
0 Wiirfel 1 Wiirfel 2 Wiirfel
Manaverteilung

Einige Wesen konnen aufgrund ihrer Intelligenz auch zaubern.
Damit man beim Erstellen eines Wesens auch das Verhaltnis von Intelligenz
und Mana richtig zuordnet, sollte man folgende Tabelle nutzen.

Intelligenz Mana Intelligenz Mana Intelligenz Mana Intelligenz Mana
1 0 4 5 7 18 10 27
2 1 5 10 8 21 11 30
3 3 6 15 9 24 12 33
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“Erstellung neuer Landsknechte/ Degleiter

Will man einen Begleiter erschaffen, kann man dies genauso tun, als wenn
man einen Kampfer erschafft!

Der einzige Unterschied zu einem Kampfer ist, dass man zum Verteilen der
Korperkraft und Intelligenz nur 8 Punkte zur Verfligung hat! Ein Begleiter
dessen Rasse der Horde zugeordnet werden kann, hat zum Verteilen
insgesamt 9 Punkte!

“Erstellung neuer Monster

Erschaffen eines neuen Wesens erfordert Erfahrung im Spiel. Um ein
interessantes herausforderndes Wesen zu erschaffen sollte man sich
Gedanken (Ober die Starke und Eigenschaften machen, die das neue Wesen
haben soll.
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