
HandelDie Kirche besuchen

Punkte – Ansehen Punkte – Wert der Besitztümer

Wiederauferstehung

Spielablauf Kampf Edelsteine

Essenzen

=

Rohstoffplättchen
Erhalte Ansehen und

Gold inHöhedes angegebenen
Wertes. Falls keinAnsehen
angegeben ist, erhalteGold in
HöhedeshöherenWertes.

Edelsteine in Benutzung zählen,
Essenzen auf Fähigkeitsplättchen
nicht.

Edelsteine Essenzen

Freigeschaltete
Ausrüstungsfelder

Freigeschaltete
Heldenfelder

Kaufpreis der
Gegenstände

Verbesserungskosten
(Fähigkeit) oderKaufpreis
(Ausrüstung) von
Heldenplättchen

*Verliere 2Ansehen für jedesMal, dassDeinHeld imKampf getötetwurde.
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Feuer
FügtDeinemHelden

Schaden zu

Wasser
Heilt Deinen

Helden

Erde
Erhöht dieWürfe

Luft
Dreht denWürfel
mit demhöheren

Wert um

Drachentöter
-Türme

1x proHandel

Alchemisten

1x proHandel

Händler

1x proHandel

können nicht
verkauft werden

Alle Edelsteine Essenzen

Jeder Gegenstand kann zum
Verkaufspreis verkauft werden.

Heldenplättchen
aufdecken

Fähigkeit
verbessern

Helden-oder
Ausrüstungsfeld
freischalten

Gegenstand
kaufen

Gegenstand
verkaufen

Heilen

Gaar kaufen (nur in
Drachentöter-Türmen)

Führe beliebig viele der
folgendenHandelsaktionen

aus (auchmehrmals):

Wenn von einemanderen
Spieler getötet

Bewege DeinenHelden auf die Kirche und:

Ansonsten

Keine Handelsaktion
notwendig

FeuerLuft

WasserErde

DiamantDämonenstein

OpalSaphir

SmaragdOnyx

RubinAmethyst

Kampfende

Erhalte die Belohnung,
Trophäe und Beute.

Erhalte durchdenWürfel
derHoffnung.
Platziere .

Falls Du dasMonster tötest
LegedieMonsterkarte
wieder obenauf denStapel.

Bewege Deinen Helden
auf die Kirche.

Gib andenMS.

Falls Du stirbst

Zuerst MS, dann HS.

HS.NachdemWürfeln
werden„Shiis Eingreifen“
undelementareEffekte
abgehandelt.

HS undderWürfel der
Hoffnung.

Der Held fügt dem Monster
Schaden zu.
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4. Heldenangriffsphase

Zuerst HS, dann MS

NachdemWürfelnwerden
„Shiis Eingreifen“und
elementareEffekte
abgehandelt.

SowohlHSals auchMS.

Zuerst MS, dann HS.

DieGesundheit desHelden
wird reduziert.
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2. Monsterangriffsphase

1. Heldenheilungsphase 3. Heldenheilungsphase

Kampfrunden

nutzen.Erstschlag

HS= Helden-Spieler
MS=Monster-SpielerMSbestimmen.

DerMSdeckt eineMonsterkarte auf underhält die darauf
gezeigtenKartenundMarker.
Sofernerforderlichwird ein„Globaler Effekt“-Marker
verwendet.
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Kampfaufbau

Das Spiel endet nach einer bestimmten Anzahl von
Runden je nach Szenariovorgabe.
Anschließend wird der Punktestand ermittelt.

Spielende

DerHeldenmarker auf derRundenanzeige rückt einFeldweiter.
Sofern das Spiel nicht beendet ist, beginnt die nächste
Runde wieder mit dem Startspieler.

Rundenende

Verstaue einen Deiner nicht benutzten Aktionsmarker
(sofern vorhanden).
Decke neueBegegnungskarten auf (falls DuQuesten
abgeschlossenhast).

Reihenfolge undAnzahl der Aktionen sind uneingeschränkt.
AmEndeDeines Zuges:

Dich mithilfe von Bewegungspunkten bewegen;
Abbau-, Handels- oder Kampfaktionen mithilfe von
Aktionsmarkern oder Fähigkeiten durchführen;
freie Aktionen an Orten durchführen, an denen dies
möglich ist.

Während Deines Spielzugs kannst Du:
Spielzug

Beginnendmit demStartspieler führt jeder Spieler einen
Zug aus.

…legen 1 Abbau-, Handels- und Kampfaktionsmarker
auf ihrem Heldentableau ab.
...erneuern alle erschöpften Gegenstände und
Fähigkeiten durch Wiederaufrichten.
…drehen alle inaktiven Edelsteine auf ihre aktive Seite.
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Alle Spieler:

Rundenbeginn



Aktionen

Heldenplättchen

Zeitablauf

Kartenaufbau

Anzahl der Spieler Schlusswertung

Heldensymbole und -farben

Heldentableau

Symbolerklärung

Abbau Handel Kampf Helm Panzer Beinschienen Stiefel Handschuhe Ring Amulett

Permanent Jederzeit Kampf-
vorbereitung Erstschlag Angriffswurf

desHelden

Vor dem
Angriffswurf des

Monsters

Nachdem
Angriffswurf des

Monsters

Nachdem
Angriffswurf
desHelden

Vor dem
Angriffswurf
desHelden

Vorodernachdem
Angriffswurfdes

Monsters

Waffe,
Schild

Erstschlag-
waffe Fähigkeit Erstschlag-

fähigkeit

Würfel:Wirf
zweiWürfel,
umden Effekt
auszuführen.

Wolfskopf:Der Effekt
hängt vomendgültigen

Kampfwert des
Monsters ab.

Durchgestrichener
Drache:Das Plättchen
kannnicht imKampf

gegenDrachen
verwendetwerden.

Dreieck:Benötigt
einmindestens

3-teiliges
Rüstungsset.

Viereck:Benötigt
einmindestens

4-teiliges
Rüstungsset.

Fünfeck:Benötigt
ein 5-teiliges
Rüstungsset.

Festgelegte
Kartenteile

Begegnungs-
Kartenteile

Szenario-
Kartenteile

Sonstige
Kartenteile

Áel
(weiß)

Dral
(blau)

Keleia
(gelb)

Maeldur
(rot)

Skoldur
(schwarz)

Taesiri
(violett)

Ein-Spieler-
Symbol

Zwei-Spieler-
Symbol

Drei-Spieler-
Symbol

Vier-Spieler-
Symbol

Helden-
marker

Interaktions-
marker

Handels-
marker

Tod:Erhaltenes
Ansehen für als
Monster-Spieler
besiegteHelden.

Fragezeichen:
Questenwerden in
der Schlusswertung
mit eingerechnet.

Krone: Prämienkarten
werden in der

Schlusswertungmit
eingerechnet.

Ansehen:
Erhalteoder verliere

Ansehen.

Gold:Erhalte Gold oder
kaufe/verkaufe zum
angegebenen Preis.

Heiltrank:
Erhalte einen

Heiltrank-Marker.

Bewegen:Erhalte
Bewegungspunkte.

Teleportieren:
Teleportiere Dich

bis zu X Felderweit.

Buch:Decke
Heldenplättchen

auf.

Ändere dasAngebot
amaktuellen
Handelsort.

EssenzderLüfte:Das
Monster verwendet
nur einenWürfel.

Kraft der Lüfte:
Wende denWürfelmit
demhöherenWert.

Chaos:ZumSpielen
von Silber- und

Goldkarten.

Monsterund
Elitegegner:Stufe 1

Monsterund
Elitegegner:Stufe 2

Monsterund
Elitegegner:Stufe 3

Lore:Ziehe3
Rohstoffeund

behalte 1.

Immunität:
gegen alles

außer Schaden.

Schädel:EinHeld
oderMonsterwird

getötet.

Klee:DerWürfelwurfwird
umdenangegebenenWert

modifiziert.

Hasenpfote:Der
Kampfwert desMonsters
wird umdenangegebenen

Wertmodifiziert.

Verletzung:Die
Gesundheit desHelden

wird umden angegebenen
Wert gesenkt.

Schaden:DasMonster
erleidet Schaden inHöhe
des angegebenenWertes.

Heldenheilung:Der
Heldwird umden
angegebenenWert

geheilt.

Monsterheilung:Das
Monsterwird umden
angegebenenWert

geheilt.

Heldengesundheit:Die
maximale Gesundheit des

Heldenwird umden
angegebenenWert erhöht.

DerHeldwird auf
seinemaximale
Gesundheit

geheilt.

Ändere den
Schadenswert.

Ändere den
Verletzungsgrad.

Monstergesundheit:Gibt
die Zahl der Lebenspunkte

desMonsters an.

Schrägstrich:
Wähle einen der

angezeigten Effekte.

Fragezeichen:
Zeigt eine

Begegnung an.

Symbol der
„Diebe“-Begegnung

Diebstahl:Stiehl
beliebig vieleGegenstände
aus demAngebot bis zum
angezeigtenMaximalwert.

Beutel:Modifiziere
die Anzahl an

Beuteln.
Erfolg Fehlschlag

Gaar:
◆ZumÄndern von

Würfelwürfen.
◆ EinenGaarmarker

erhalten, ablegen
oder verwenden (je
nach Effekt).

Silberkarte:
◆Zur Kontrolle des

Monsters.
◆ Eine Silberkarte

ziehen oder ablegen
(je nach Effekt).

Goldkarte:
◆Zur Kontrolle des

Monsters.
◆ EineGoldkarte

ziehen oder ablegen
(je nach Effekt).

Dwurt:
◆ZumÄndern von

Würfelwürfen.
◆ EinenDwurtmarker

erhalten, ablegen
oder verwenden (je
nach Effekt).


