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Nachfolgend findet ihr eine Liste aller Spielmaterialien von Tainted Grail: Der Niedergang Avalons.
Ausgaben, die Erweiterungen enthalten (z. B. Niamh) konnen zusétzliches Material enthalten,

das hier nicht aufgefiihrt ist.
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GRUTIIDLEGEIIDE
[MFORMATIONEI

Dieser Abschnitt der Anleitung gibt euch einen allgemeinen Uberblick iiber das Spiel und seine Materialien. Wenn ihr wollt,
konnt ihr diesen Teil iiberspringen und direkt zum Abschnitt ,, Kampagnenaufbau“ gehen, um eure erste Reise zu beginnen. Ihr
konnt euch die Regeln auch in unserem Lehrvideo unter www.taintedgrail.com/learn (auf Englisch) ansehen.

EmmrUHRUNG

Tainted Grail ist ein Uberlebens- und Erkundungsspiel fiir 1-4 Spieler,
das in einer diisteren Welt spielt, welches die Artussage und keltische
Mythologie mit einer einzigartigen, dunklen Vision der Kiinstler und
Schreiber von Awaken Realms verbindet. Jeder von euch kontrolliert
einen von vier ungewohnlichen Charakteren, der mit unvorstellbaren
Widrigkeiten konfrontiert wird, bei denen stdrkere und weisere Helden
versagt haben. Verfolgt von der iberwéltigenden, verworrenen Kraft der
Wyrdnis und in stetigem Kampf gegen sich erschopfende Ressourcen und
unheilvolle Begegnungen, macht ihr euch daran, das Unmégliche zu er-
reichen - und werdet hochstwahrscheinlich scheitern - nicht nur einmal!

Der Niedergang Avalons ist die erste verfiigbare Kampagne fiir Tain-
ted Grail. Die Kampagnen liegen viele Jahre auseinander und zeigen
euch die langfristigen Folgen eurer Aktionen. Die tiefgriindige und
verzweigte Handlung von Tainted Grail ermdglicht es euch, Probleme
auf unterschiedliche Weise zu 16sen und so sicherzustellen, dass keine
zwei Partien gleich sind.

E1riFACHE SPIELUBERSICHT

Wahrend der Kampagne von Tainted Grail verbringt ihr die meiste Zeit
damit, die gefahrliche Insel Avalon zu erkunden.

Eure Charaktere reisen von einem Ort zum anderen, verbrauchen
Energie und enthiillen zusitzliche Orte. Um weiter voranzukommen,
miisst ihr oft einen der Menhire aufladen, die {iber das ganze Reich
verteilt sind. Diese Denkmaler erloschen nach einiger Zeit und ihre Auf-
ladung erfordert erhebliche Ressourcen, so dass all eure planerischen
und logistischen Fahigkeiten auf die Probe gestellt werden.
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Alle Orte, die ihr besucht, kénnen erkundet werden. Dies fiihrt euch
geradewegs hinein in die nichtlineare, verzweigte Handlung, die im
Buch der Entdeckungen enthalten ist. Oft wird sich die Spielwelt um
euch herum verdndern, indem Ortskarten gegen alternative Versionen
eingetauscht oder euch spielentscheidende Status oder Zugriff auf Ge-
heimnisse gewdhrt werden.

Zu Beginn eines jeden Tages wird eine neue Ereigniskarte aufgedeckt,
die die Zeit langsam vorantreibt und euch neue Questen bietet.

Wéhrend des Spiels werdet ihr auf viele zuféllige Begegnungen stof3en.

Um sie zu bestehen, setzt ihr eure Kampf- und Diplomatiestapel ein,
die ihr nach euren taktischen und deckbauerischen Wiinschen selbst
beeinflussen konnt.

Belohnungen von diesen Begegnungen werden euch helfen, eure Cha-
raktere zu verbessern, indem ihr deren Attribute erhoht, deren Stapel
erweitert und optimiert, und interessante Fertigkeiten hinzugewinnt. So
wird es euch - zu guter Letzt - gelingen, Teile der Insel zu erreichen, zu
denen ihr sonst nicht hattet reisen konnen. Mit Mut, Gliick und Geschick
werdet ihr schon bald euer aktuelles Kapitel beenden und irgendwann
am Ende der Kampagne ankommen.

Aber natiirlich nur, wenn ihr nicht zuvor dem Tod oder Wahnsinn
erliegt. Deren Schatten wird von Anfang an {iber euch liegen. SchlieRlich
ist der Niedergang Avalons keine gute Zeit, um zu leben ...

Und wenn ihr es erneut versuchen miisst, werdet ihr hoffentlich weiser
und besser vorbereitet sein!
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UBERSICHT DER SPIELMIATERIALIEN

Diese Seite zeigt euch, wie Tainted Grail wahrend des Spielens aussieht
und wofiir ihr die einzelnen Materialien braucht.

BucH DER ENTDECKUNGEN
Jede Ortskarte hat einen entsprechenden

GEHEINISSTAPEL
Nummerierte Karten mit
verschiedenstem Inhalt- von
einzigartigen Gegenstédnden
bis zu zusétzlichen Regeln.

SCHEIBEN

Werden in Menhiren
platziert, um anzuzeigen,
wie lange diese noch im
Spiel bleiben.

Scheiben werden auch
verwendet, um andere
Werte anzuzeigen,
Geheimnisse zu entschliis-
seln oder um Zufallswiirfe
durchzufiihren.

FERTIGKEITENSTAPEL
Fertigkeiten, die ihr wahlen konnt,
wenn ihr euren Charaktere verbessert.

GEGENSTANDSSTAPEL
Standardausrtistung - von
der Riistung bis zur Seilrolle.

Abschnitt im Buch der Entdeckungen. ORTSKARTEN
Das modulare Spielfeld
IENHIRE
Waechtersteine Avalons —
Sie beschrénken die Anzahl
moglicher Ortskarten.
‘WACHTER-
BEGEGUNG
Eine méchtige Bestie, die
die Charaktere verfolgt.
BRIEFE, LANDKARTE!,
SPEICHERBLATTER
Zusétzliche Papiermaterialien, )
die wéhrend des Spiels verwendet
werden. )
WSTERBEND" UIND
Wannsm -KARTEN
Werden neben die Spielertableaus von
Charakteren gelegt, die sterben oder
wahnsinnig werden.
([
SPIELERTABLEAUS
gzlt{hTa?tS ;E?,g?ﬁt_ Tableaus, welche als Ablage und Anzeiger
il Oileian fiir die Charaktertafeln, Ressourcen, ®
) Attribute und Uberlebensleisten dienen.
]
FERTIGKEITSKARTEN
Werden mit Erfahrungspunk-
ten (EP) gekauft und an eure  |[~—@
Spielertableaus angelegt.
UBERSICHTSKARTEHN

Symboliibersichten, Zugreihenfolge,

EREIGHIS- UND

ABLAGESTAPEL
Karten, die die Erzah-

lung vorantreiben oder

verschiedene Zufalls-
effekte auslosen.

BEGEGNUNGSSTAPEL

4 Arten von Gefahren - einige
werden durch Kampf gelost,
andere durch Diplomatie.

N

>

AKTIVE QUESTE

Eine Karte mit einer wichtigen Queste.

| CHARAKTER-FIGUREN

Eure Charaktere; jeder besitzt ein entspre-
chendes Tableau, eine Charaktertafel und ei-
nen Satz von Kampf- und Diplomatiekarten.

| GESUNDHEITSAHZEIGER

Ein spezieller T-formiger Marker, der in die
Gesundbheitsleiste des Tableaus gesteckt wird.

ZEIT UnD

QUESTENARKER
Werden auf verschiedenen

UHNIVERSALIMARKER

unD GRORE ITTARKER

GrofSe Marker entsprechen
Materialien platziert oder als 5 Universalmarkern.

Zeitanzeige fiir die Scheiben

verwendet.

grundlegende Aktionen und andere
hilfreiche Informationen.

bestehen.

Kampr- unb DIPLOMATIESTAPEL
Jeder Charakter hat seinen eigenen Stapel,
um Kampf- und Diplomatiebegegnungen zu




KAMPAGITETTAUFBAU

Um das Spiel moglichst leicht zu erlernen, empfehlen wir, die Schnellstartregeln zu verwenden, die die Grundlagen in ei-
nem einfiihrenden Solo-Abenteuer erkliren. Um weitere Kampagnen vorzubereiten, befolgt bitte die folgenden Schritte.

Wenn ihr mit einer laufenden Kampagne fortfahrt, miisst ihr nicht den gesamten Spielaufbau beachten. Lest und
befolgt stattdessen den Abschnitt ,,Speichern des Spiels“ im Kapitel Grundregeln (S. 14).

CHARAKTERERSTELLUING

Fithrt dazu die folgenden Schritte durch.

I) Wahlt euren Charakter. Nehmt jeweils die Charaktertafel des
gewahlten Charakters und ein gleichfarbiges Spielertableau.

Hinweis: Die Charaktere unterscheiden sich in ihrer Charakteraktion und
ihrer negativen Eigenschaft (beides wird auf der Vorderseite der Charak-
tertafeln angezeigt), in der Lénge der Uberlebensleisten auf dem Tableau,
sowie in ihren einzigartigen Kampf- und Diplomatiekarten.

Der Erweiterungscharakter Niamh hat eine rote Charaktertafel. Sie kann
ein beliebiges Spielertableau verwenden.

Manchmal werden wir in dieser Anleitung auf Spielelemente aus einer
Erweiterung verweisen (braune Schrift). Wenn ihr die entsprechende
Erweiterung nicht besitzt, konnt ihr diese Abschnitte einfach ignorieren.

IT) Markiert die Anfangswerte eurer (Energie) und
(Furcht). Legt dazu je 1 Universalmarker in das durch 2 rote Drei-
ecke hervorgehobene Startfeld der Energie- und der Furcht-Leiste.

Legt alle nicht benétigten Universalmarker als allgemeinen
Vorrat bereit.

III) Markiert den Anfangswert eurer (Gesundheit). Steckt
dazu den T-férmigen Gesundheitsanzeiger in das durch 2 rote
Dreiecke hervorgehobene Startfeld der Gesundheits-Leiste, um
eure anfangliche anzuzeigen. Steckt ihn so hinein, dass das

Herz nicht auf dem Kopf steht.
Die Form des Markers erinnert euch an seinen Effekt auf die anderen
beiden Leisten (siehe Grundregeln, S. 10).

IV) Markiert eure Startattribute. Ihr findet die Startwerte auf
der Riickseite der Charaktertafel. Legt eine entsprechende Anzahl
Universalmarker in die dazugehdorigen Felder des Spielertableaus.

V) Markiert eure Startressourcen. Sie sind ebenfalls auf der Riick-
seite eurer Charaktertafel aufgelistet. Legt die entsprechende Anzahl
an Universalmarkern auf die Ressourcenfelder eures Tableaus.

VI) Legt eure Kampf- und Diplomatiekarten bereit. Legt jeweils
eure 40 Kampfkarten bereit. Die Nummer der Kampfkarten in
der rechten unteren Ecke beginnt mit einem K. Der Buchstabe am
Ende steht fiir die Farbe eures Charaktertableaus: G fiir Griin, U
fur BlaU, B fiir Braun, Y fiir Grau (eng.: graY).

Legt jeweils eure 40 Diplomatiekarten bereit. Ihre Nummer
beginnt mit einem D.

Hinweis: Einen Teil der blauen Karten (fiir Beor) findet ihr bei den
Schnellstart-Karten.

Niambh hat keine eigenen Basis-Karten. Sie verwendet die Basis-Karten
(1/25-25/25) des Spielertableaus, in dem ihre Charaktertafel liegt und legt
ihre Verbesserungskarten (1/15R-15/15R) dazu.

VII) Erstellt eure Kampf- und Diplomatie-Startstapel. Nehmt
dazu zundchst die 15 Karten mit den Nummern K1/25-K15/25, um
euren Kampf-Startstapel zu erstellen. Die Karten zeigen aul3erdem
ein Banner in der Farbe eures Spielertableaus rechts unterhalb
des Kartennamens (siehe Abbildung unten). Mischt diese Karten
und platziert sie links neben euer Spielertableau.

Erstellt auf entsprechende Weise euren Diplomatie-Startstapel
und legt ihn rechts neben euer Spielertableau.

Charaktere aus anderen Kampagnen erstellen ihre Startstapel anhand
der Listen auf der Riickseite ihrer jeweiligen Charaktertafel.

Da diese Karten auch fiir andere Kampagnen verwendet werden, sind
auf den Basis-Karten keine Charakternamen abgebildet.

VIII) Erstellt eure Verbesserungsstapel fiir Kampf- bzw.
Diplomatiekarten. Mischt dazu eure tibrigen Kampfkarten ver-
deckt. (Auf ihnen sollten die Nummern K16/25-K25/25, sowie
K1/15-K15/15 abgebildet sein.)

Erstellt auf entsprechende Weise euren Verbesserungsstapel
fiir Diplomatiekarten.

Platziert beide Verbesserungsstapel in einen der Speicherbe-
reiche der Schachtel und/oder legt eine Trennkarte fiir Verbes-
serungskarten darauf.

Wahrend der Kampagne, werdet ihr sie benutzen, um zusétz-
liche Karten zu kaufen und so eure Startstapel zu verbessern.

IX) Legt eure Charaktertafel auf euer Spielertableau. Die
Aufbauinformationen sollten verdeckt und die Charakteraktion
sichtbar sein.

X) Lest den Einfiithrungsbrief eures Charakters. Geschrieben
von dessen ehemaligen Mentor, der zusammen mit den anderen
der Entdeckungsreise verschwunden ist, wird er euch mehr tiber
eure Ausgangssituation verraten. Der Einfiihrungsbrief enthalt auch
die einzigartige Charakternummer, die ggf. verwendet wird,wenn
ihr euch im Lauf des Spiels nicht einigen konnt.

XI) Nehmt eure Abenteuer-Landkarte. Sie wird euch helfen,
einige wichtige Wahrzeichen der Insel zu erreichen.

Seid jedoch vorsichtig! Der Kartograph, der die Karte erstellt
hat, lebte vor tiber einem Jahrhundert, und seine Zeichnung ist
vielleicht nicht mehr genau!



AUFBAU DER WELT

Nachdem alle Spieler ihren Charakter erstellt haben, fiihrt ihr die
folgenden Schritte aus.

I) Baut den Startort auf. Der Startort fiir die Kampagne Der
Niedergang Avalons ist die Ortskarte mit der Ortsnummer 101.
Platziert den Ort mit der Vorderseite nach oben in der Mitte der
Spielfldche und stellt eure Charaktere darauf.

Andere Kampagnen verwenden die Orte 201, 301 oder 401 als Aus-
gangspunkt.

II) Platziert 1 Menhir auf dem Startort und legt eine Scheibe
in den Schlitz unter diesem Menhir. Dreht die Scheibe so, dass
die folgende Zahl gerade nach vorne zeigt: 8 (fiir 1 Spieler), 7 (fiir
2 Spieler), 6 (fiir 3 Spieler) oder 5 (fiir 4 Spieler).

Diese wichtige Scheibe zeigt an, wie viele Tage ihr noch Zeit habt, bevor
der Menhir erlischt (siehe Menhire und Wyrdnis, S. 12).

III) Baut den Anfangsabschnitt der Landkarte auf. Seht euch
die 4 Richtungspfeile an den 4 Randern eures Startortes an. Nehmt
die 4 Ortskarten mit den entsprechenden Ortsnummern und legt
jeden Ort an den entsprechenden Richtungspfeil an.

Beispiel: In der Kampagne Der Niedergang Avalons solltet ihr den
Jagerhain (102) oberhalb, das Kriegerlager (103) links, den Verkohlten
Weidenmann (104) rechts und die Verlorenen Schwerter (105) unterhalb
eures Startortes, der Landfestung Cuanacht (101), anlegen.

IV) Bereitet die Begegnungskarten vor. Nehmt alle Begegnun-
gen und sortiert sie nach Farbe in 4 Stapel. Jeder Stapel sollte 31
Karten enthalten, einschlief3lich einer speziellen Begegnung, die
4Eure erste Begegnung“ heif3t.

Thr werdet diese Stapel verwenden, um in Schritt IX eure Begegnungs-
stapel zu bauen.

V) Bereitet den Geheimnis- und den Gegenstandsstapel vor.
Legt alle Gegenstands- und Geheimiskarten jeweils als Stapel
neben die Begegnungen. Sortiert die Geheimnisse am besten
nach Nummern, so dass ihr sie wahrend des Spiels leichter finden
konnt. Mischt den Gegenstandsstapel.

VI) Nehmt ein neues Speicherblatt.

Ihr werdet es verwenden, um euer Spiel zu speichern und Status zu mar-
kieren. Status verdndern dauerhaft die Art und Weise, wie einige Orte und
Personen auf eure Gruppe reagieren (Seite 13).

VII) Verteilt die Ubersichtskarten. Nehmt euch jeweils 1 Uber-
sichtskarte fiir die Symbole und den Tagesablauf, welche auf der
Riickseite die Aktionen beschreibt. Legt die Ubersichtskarte fiir
Kampf und Diplomatie fiir alle gut sichtbar auf die Spielflache.

VIII) Optional: Wahlt euren Chronisten aus. Die Ernennung eines
Spielers zum Chronisten trdgt dazu bei, den Spielfluss zu erhalten
und eure Wartezeit zu verkiirzen. Die Aufgaben des Chronisten
sind im entsprechenden Abschnitt beschrieben.

IX) Bereitet nun das erste Kapitel vor. Nehmt dazu die Aufbau-
karte fiir Kapitel 1 und folgt den Anweisungen auf der Vorderseite.
(Thr findet sie bei den Ereigniskarten.)

In spéteren Spielen, wenn thr ein Kapitel des Spiels abgeschlossen
habt, werdet ihr andere Aufbaukarten verwenden, um das entsprechende
Kapitel vorzubereiten und die Begegnungsstapel zu erstellen.

X) Gleich beginnt der erste Tag eurer Reise. Geht zum Abschnitt
»Spielablauf” (S. 8) und startet eure Reise!

Tipps: Wir empfehlen, als erste Aktion euren Startort zu erkunden.

Lest davor aber auf jeden Fall noch die Einfiithrung des Buchs der Ent-
deckungen!

Haltet fiir die ersten paar Tage im Spiel eure Ubersichtskarten griffbe-
reit und fiihrt die aufgelisteten Phasen nacheinander durch. Neue Spieler
vergessen leicht wichtige Aktionen, wie z. B. die Reduzierung der Werte
der Scheiben oder das Aufdecken einer neuen Ereigniskarte zu Beginn
eines jeden Tages.

CHromisT (oPTIOHAL)

Wenn ihr mit 2-4 Spielern spielt, empfehlen wir, dass einer
die Rolle des Chronisten tibernimmt. Der Chronist spielt in
Tainted Grail ganz normal mit, iibernimmt aber auch Aufgaben
eines Spielleiters. Er ist verantwortlich fiir:

@ das Vorlesen (oder Nacherzihlen) von Abschnitten des
Buches der Entdeckungen.

@ das Durchfiihren der Unterhaltsaufgaben, wie z. B. das
Aufdecken neuer Ereigniskarten und die Reduzierung der
Werte der Scheiben zum Tagesanbruch.

@ das Verwalten des Speicherblattes, die Markierung der
erreichten Status und ggf. die Uberpriifung dieser.

@ das Hinzufiigen neuer Ortskarten und das Ablegen von
Ortskarten, die nicht mehr in der Reichweite eines aktiven
Menbhirs sind.

@ das Ausgeben von Gegenstands- und Geheimniskarten
von ihren Stapeln.

@ das letzte Wort bei Unentschieden und das Treffen der
endgiiltigen Entscheidung im Konfliktfall.

Obwohl das Ernennen eines Chronisten keine Auswirkungen
auf das Spielgeschehen hat und somit nicht zwingend erfor-
derlich ist, kann dadurch viel Zeit gespart und kénnen viele
Fehler vermieden werden.

AulRerdem hilft es euch dabei, alle mit einzubeziehen und
besser in die Welt einzutauchen, wenn ihr alle hort, was andere
Charaktere bei ihrer Erkundung tun.




SPIELLABLAUF

In diesem Kapitel erfahrt ihr, wie man Tainted Grail spielt und wie ein Tag auf Avalon ablduft.

TAGESABLAUF

Ein Tag ist die wichtigste Zeiteinheit in Tainted Grail und stellt
eine vollstandige Runde des Spiels dar. Am Tagesanbruch (Phase
I) miisst ihr einige wenige Unterhaltsaufgaben erledigen. Dabei
wird unter anderem jeden Tag 1 neue Ereigniskarte aufgedeckt.
Wahrend des Tages (Phase II), gebt ihr die eurer Charaktere
aus, um Aktionen durchzufiihren, bis ihr passt. Am Ende des
Tages (Phase IIT) konnt ihr rasten, euch erholen, Traume lesen
und eure Stapel verbessern.

Waéhrend ihr Tainted Grail spielt, werdet ihr also immer wieder
die folgenden 3 Phasen durchlaufen:

D TaGeEsanBrUCH

1) Entfernt erloschene Menhire.

Wenn ein Menhir keine Scheibe mehr enthilt, wird er inaktiv
und erlischt. Entfernt solche Menhire von der Spielflache. Alle
Menbhire, die sich nun noch auf der Spielflache befinden, werden
als , Aktive Menhire“ bezeichnet.

2) Legt Orte auf3erhalb der Reichweite eines Menhirs ab.
Auf jedem Ort muss sich ein aktiver Menhir befinden oder er
muss mit einem Ort mit aktivem Menhir verbunden sein (hori-
zontal, vertikal oder diagonal). Legt alle Ortskarten auf3erhalb der
Reichweite eines aktiven Menhirs (und alles was sich ggf. darauf
befindet) ab (sieche Menhire und Wyrdnis, S. 12).

3) Reduziert die Werte der Menhir-Scheiben.

Reduziert den Wert der Scheibe jedes aktiven Menhirs um 1.
(Dreht sie dazu so, dass die néachstkleinere Zahl gerade nach vorne
zeigt.) Wenn der Wert einer Scheibe bereits 1 betrdgt und er daher
nicht weiter reduziert werden kann, entfernt die Scheibe aus
dem Schlitz unter dem Menbhir. Wichtig: Der Menhir selbst wird
bis zum néchsten Tagesanbruch weder erléschen noch entfernt!

4) Reduziert die Werte der Zeitscheiben.

Wenn sich irgendwo auf der Spielfldche, auch auf den Geheim-
niskarten oder auf den Charaktertafeln, Zeitscheiben befinden,
reduziert deren Werte jeweils um 1. Wenn der Wert einer Zeit-
scheibe nicht mehr reduziert werden kann, entfernt die Scheibe
aus dem Spiel. Entfernt ggf. 1 Zeitmarker von jeder Ortsaktion

und jedem Soforteffekt.
In diesem Schritt werden nur Werte von Zeitscheiben reduziert. Werte
von Scheiben mit Questemarkern, die Zahlscheiben, werden nicht reduziert.

5) Deckt 1 neue Ereigniskarte auf und lest sie.

Wenn auf der Karte ein Questetext und ein rotes Vorhdnge-
schloss-Symbol abgebildet ist, legt ihr sie auf den Queste-
stapel neben dem FEreignisstapel.

Bedeutsame Ereigniskarten bleiben so lange offen auf der Spielfldche
liegen, bis ihr angewiesen werdet, sie abzulegen. Zuféllige Ereignisse werden
am Ende des Tages abgelegt.

Hinweis: Auch an eurem ersten Tag miisst ihr ein Ereignis aufdecken.

Wenn ihr im Verlauf des Spiels ein Ereignis ziehen sollt, zieht
stets vom Ereignisstapel und niemals von den zufélligen Ereig-
nissen!

6) Bewegt die Wichter.
Wachter sind besondere, wandernde Begegnungen.
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Wenn sich 1 oder mehrere Wéchter im Spiel befinden, werft ihr
fiir jeden einzelnen den Wachterwiirfel und bewegt ihn, wie im
Abschnitt ,Wachter” im Kapitel ,,Grundregeln® (S. 13) beschrieben.

7) Besprecht eure Pldne.

Nehmt euch Zeit und besprecht eure Pldne. Ihr werdet nur ge-
meinsam gewinnen oder verlieren, daher sind sorgfaltige Planung
und Logistik notwendig!

8) Riistet euch aus.

Dreht alle umgedrehten Gegenstande auf ihre Vorderseite. Jeder Cha-
rakter darf hichstens 1 Gegenstand oder 1 Geheimnis mit demselben
Schliisselwort gleichzeitig ausgeriistet haben. Dreht alle Gegenstédn-
de, die ihr nicht ausriisten mochtet oder konnt, um (siehe Gegensténde
und Ausriistung, S. 10). Sie sind weiterhin in eurem Besitz.

II) W AHREND DES TAGES

In dieser Phase fiihrt ihr nacheinander je 1 Aktion durch (oder
nehmt an einer Aktion teil, sieche unten). Die Reihenfolge diirft
ihr dabei selbst bestimmen. Kénnt ihr euch nicht einigen, beginnt
der Charakter mit der niedrigsten Charakternummer. (Thr diirft
erst mit der ndchsten Aktion beginnen, wenn die vorherige ab-
geschlossen ist.)

Jede verfiigbare Aktion im Spiel ist mit einem speziellen Aktions-
symbol gekennzeichnet:

Dieses Symbol zeigt euch die Kosten der Aktion
an, also wie viel ihr zahlen (abgeben) miisst,
um die Aktion durchzufiihren.

Fiihrt ein Charakter eine Aktion durch, diirfen sich andere Cha-
raktere am gleichen Ort anschlief3en (egal ob sie bereits eine Ak-
tion ausgefithrt haben oder nicht) und an der Aktion teilnehmen.

Sie fithren dann die gewahlte Aktion gemeinsam - als Gruppe -
und zur gleichen Zeit durch (siehe Gruppen und Gruppenaktionen,
S. 11).

Besondere Regeln fiir Aktionen als Gruppe sind in blau bei den
jeweiligen Aktionen beschrieben.

Jeder Charakter darf erst dann erneut eine Aktion durchfiihren,
wenn alle anderen Charaktere ebenfalls eine Aktion durchgefiihrt
und/oder an mindestens 1 Aktion teilgenommen haben.

Dies geht so lange weiter, bis jeder gepasst hat (siehe Passen,
S. 9). Fahrt dann mit Phase III, Ende des Tages, fort.

Hinweis: Um Zeit zu sparen, diirfen Spieler, die in eine Begegnung ver-
wickelt sind, diese abhandeln, wéahrend die anderen Spieler ihre jeweiligen
Aktionen durchfiihren.

Die 6 wichtigsten Aktionen des Spiels findet ihr auch auf der
Ubersichtskarte. Die Aktionen sind:

ERKUNDEN
Kosten: 1
Jede Ortskarte in Tainted Grail enthilt viele Uberlieferungen,
Geheimnisse oder Aufgaben und die Erkundung ist eure wichtigste
Art, sie zu entdecken.

Dreht den Ort, an dem ihr euch befindet, um und lest den
Text auf der Riickseite. Einige Karten sind in sich abgeschlossen,
aber andere verweisen euch auf bestimmte Abschnitte des Buchs
der Entdeckungen fiir weitere Entscheidungen und Optionen.

Lest dort weiter, wann immer ihr folgendes Symbol seht: @
Setzt die Erkundung fort, bis ihr ,Die Erkundung endet“ erreicht.
Dreht dann die Ortskarte zuriick, um die Aktion zu beenden.

Hinweis: Wenn das Umdrehen der Karte unpraktisch wire, weil
mehrere Figuren auf ihr stehen, lest direkt im Buch der Entdeckungen!
Zu jedem Ort gibt es einen entsprechenden Abschnitt. Dieser beginnt
stets mit dem gleichen Text, der sich auch auf der Riickseite der Karte
befindet.

Denkt daran, vor der ersten Erkundung die Einfiihrung am
Anfang des Buchs der Entdeckungen zu lesen!

In einer Gruppe: Die Kosten dndern sich zu: 1
mitglied.

pro Gruppen-

REISEN
Kosten: 1
Bewegt eure Figur auf eine Ortskarte, die direkt waagrecht oder
senkrecht an eure derzeitige Ortskarte angrenzt und durch ei-
nen Richtungspfeil mit ihr verbunden ist (siehe Orte, S. 11).

Priift am Zielort zuerst, ob neue Orte enthiillt werden und legt
sie ggf. an (siehe Orte, Seite 11). Handelt dann ggf. Begegnungen
mit einem Wichter ab. Uberpriift zuletzt ob der neue Ort 1 oder
mehrere Soforteffekte , hat und handelt sie ggf. ab. Danach ist
die Aktion beendet.

Beispiel: Wenn die Ortskarte einen ‘& neben dem Text ,,Decke 1 graue
Begegnung auf“ hat, miisst ihr sofort nach der Ankunft eine Begegnung
vom grauen Stapel ziehen und abhandeln.

In einer Gruppe: Die Kosten dndern sich zu: 1
mitglied.

Jeder Soforteffekt und jede Begegnung mit einem Wéchter am
neuen Ort wird in der gleichen Gruppe abgehandelt!

pro Gruppen-

Beispiel: Um von der Landfestung Cuanacht nach WeifSweite zu gelan-
gen, miisst thr zweimal reisen. Wenn 1 oder mehrere Charaktere in Weif3-
weite ankommen, miissen sie aufSerdem sofort den mit dem Blitzsymbol
markierten Abschnitt der Karte abhandeln.

ORTSAKTION
Kosten: Je nach Ort (unabhdngig von der Zahl der teilnehmen-
den Charaktere).
Die meisten Ortskarten zeigen auf der Vorderseite eine Akti-
on, die Ortsaktion. Diese ermdglichen es euch oft, wichtige Res-
sourcen zu sammeln oder zu tauschen.




Zahlt die Kosten und fiihrt dann die Aktion des Ortes, an dem
ihr euch befindet, wie auf der jeweiligen Karte angegeben, durch.

Einige Ortsaktionen diirfen nur ,1x pro Tag“ durchgefiihrt
werden. Wenn ihr eine solche Aktion durchfiihrt, deckt ihr Sym-
bol mit einem Zeitmarker ab, um anzuzeigen, dass sie bereits
verwendet wurde.

In einer Gruppe: Die Ergebnisse der Aktion miissen unter
den Gruppenmitgliedern aufgeteilt werden. Wenn die Ort-
saktion eine Begegnung auslost, wird sie in der gleichen Gruppe
abgehandelt.

Beispiel: 2 Charaktere fiihren als Gruppe eine Ortsaktion mit folgen-
dem Text aus: Jagd: Erhalte 1 Nahrung und ziehe dann 1 griine
Begegnung“ Sie teilen die Kosten zwischen sich auf und zahlen jeweils
1 . Dann erhalten sie insgesamt 1 Nahrung, ziehen 1 entsprechende
Begegnung und handeln sie als Gruppe ab.

CHARAKTERAKTION

Kosten: Je nach Charakter (unabhdngig von der Zahl der teilneh-
menden Charaktere).

Jeder Charakter hat eine personliche Aktion auf seiner Cha-
raktertafel.

Zahlt die Kosten und fiihrt die Aktion dann, wie auf der jewei-
ligen Charaktertafel angegeben, durch.

Alleine diirft ihr nur die Aktion eures Charakters durchfiihren.

In einer Gruppe: Der Charakter, dessen Charakteraktion es
ist, muss mindestens 1 zahlen. Nur dieser Charakter erhilt
die Ergebnisse der Aktion.

MENHIR UNTERSUCHEN
Kosten: Immer kostenlos.

Orte mit dem Menhirsymbol () neben ihrem Namen (siehe
Orte, S. 11), konnen eines dieser alten Denkmadler enthalten. Nur
an solchen Orten diirft ihr diese Aktion durchfiihren. Die Unter-
suchung des Menhirs liefert Informationen dariiber, was benétigt
wird, um diesen Menhir aufzuladen (meist Ressourcen und/oder
Geheimniskarten).

Dreht die Ortskarte um und lest den Menhir-Abschnitt (im
unteren Teil der Karte). Wenn ihr iiber die erforderlichen Res-
sourcen verfiigt und alle anderen Kriterien erfiillt, dtirft ihr diesen
Menhir auch sofort aufladen (sieche Menhire und Wyrdnis, S. 12).

Hinweise: Die Kosten fiir die Aufladung eines Menhirs hédngen von
der Gesamtzahl der Spieler ab, nicht von der Gruppe, die den Menhir
untersucht.

In der Regel miissen alle Charaktere im Spiel Teil der Gruppe sein, um
einen Menhir aufzuladen.

Wie beim Erkunden findet ihr alle Informationen auf der Riickseite der
Karte auch im entsprechenden Abschnitt des Buches der Entdeckungen.

In einer Gruppe: Die Kosten und Voraussetzungen fiir die
Aufladung des Menbhirs diirft ihr, wie gewohnt, unter den Grup-
penmitgliedern aufteilen.

Tipp: Um einen Menhir erfolgreich und rechtzeitig aufzuladen, miisst
ihr zusammenarbeiten. Plant eure Logistik entsprechend.

PASSEN
Kosten: Immer kostenlos. Wer passt, beschlief3t, seinen Tag zu
beenden und sich auszuruhen. Nachdem ein Spieler gepasst hat,
darf er bis zum nachsten Tag keine weiteren Aktionen mehr
durchfithren und an keinen Aktionen mehr teilnehmen! Thr diirft
auch dann passen, wenn ihr nicht alle  ausgegeben habt. Wer
keine mehr hat, muss passen.

WEITERE AKTIONEN

Euer Spielertableau, eure Gegenstdnde, eure Fertigkeiten und
sogar eure Geheimniskarten konnen euch weitere Aktionen er-
moglichen.

Kurz gesagt, wahrend des Tages, fiihrt ihr nacheinander je 1 Ak-
tion von der Aktionsiibersicht, eurer Charaktertafel oder allen
anderen Karten durch.

Andere Charaktere an eurem Ort konnen sich (als Gruppe)
anschlief3en. Wiederholt dies, bis jeder gepasst hat.

1) Enpe pes TAGES

Der Tag endet, wenn alle Charaktere gepasst haben. Fiihrt dann
gleichzeitig die folgenden Schritte durch:

1) Rast. Thr diirft je 1 Nahrung essen. Wer isst legt den entspre-
chenden Universalmarker in den allgemeinen Vorrat zuriick.
Dafiir erhédlt der Charakter 1 und verliert1 . Schiebt dazu
die Marker auf den entsprechenden Uberlebensleisten nach oben
(erhalten) bzw. nach unten (verlieren bzw. zahlen).

Wer nicht isst (z.B., weil er keine Nahrung hat oder sie nicht
essen will), senkt seine auf 0. Wer bereits o hat, verliert
stattdessen 1

Hinweis: Charaktere am selben Ort diirfen jederzeit Nahrung tauschen,
solange sie nicht gerade an einer Aktion oder Begegnung beteiligt sind
(siehe Gruppen und Gruppenaktionen, S. 11)!

2) Regeneration. Wer nicht erschopftist - der  -Marker befin-
det sich nicht in einem der roten Felder (siehe Uberlebensleisten,
S. 10) - setzt seine zuriick auf thren Anfangswert. Beachtet
dabei ggf. die Begrenzung durch den Gesundheitsanzeiger (siehe
Gesundheit, S. 10)

Wer erschopft ist, erhdlt stattdessen 4

3) Charakter verbessern. Nun diirft ihr EP ausgeben, um die
Attribute eures Charakters zu erhohen, oder um Kampf- und/
oder Diplomatiekarten zu erwerben (siehe Charakterverbesse-
rung, S. 14).

Plant am besten schon im Voraus, wie ihr EP ausgeben oder
wie ihr euren Kampf- und Diplomatiestapel anpassen wollt, um
Wartezeiten zu vermeiden.

4) Stapel anpassen. Ihr diirft jeweils euren Kampf- und Dip-
lomatiestapel mit den Karten eures Verfiigbare-Karten-Stapels
anpassen.

Thr diirft Karten nach eurer Wahl zu eurem Kampf- bzw. Diplo-
matiestapel hinzufiigen bzw. daraus entfernen. Beide miissen aber
stets mindestens 15 Karten enthalten! Legt die Karten, die ihr nicht
verwenden mochtet wieder auf euren Verfiigbare-Karten-Stapel.

Mischt danach euren Kampf- und Diplomatiestapel.

5) Traume. Wenn der Ort, an dem sich euer Charakter jeweils
befindet, ein Traumsymbol () hat, 6ffnet den entsprechenden
Abschnitt im Buch der Entdeckungen und lest den Traum.

Wer wahnsinnig wird - der ~ -Marker befindet sich in einem
der roten Felder und die Wahnsinn-Karte liegt neben dem Spie-
lertableau -, liest stattdessen den Albtraum des entsprechenden
Abschnitts.

Thr bildet automatisch mit allen Charakteren, die den gleichen
Traum oder Albtraum traumen, eine Gruppe.

Hinweis: Traume geben oft hilfreiche Tipps oder enthiillen mehr von
der Uberlieferung und Geschichte.



GRUITDREGEILIT

GEGENSTANDE Unp AUSRUSTUNG

Bevor ihr euer Spiel beginnt, solltet ihr euch mit den wichtigsten im folgenden Abschnitt beschriebenen

Begriffen in Tainted Grail vertraut machen.

UBERLEBENSLEISTEI

ATTRIBUTE UnbD
SCHLECHTE EIGENSCHAFT

Diese 3 Leisten auf euren Spielertableaus sind besonders wichtig,
da sie durch fast alles, was ihr im Spiel macht, beeinflusst werden.

Wenn ihr und/oder erhaltet (+) bzw. verliert (-),
setzt den entsprechenden Marker bzw. Anzeiger um 1 Feld nach
oben bzw. unten.

ENERGIE - Eure Ausdauer, die sich jeden Tag erneuert.
Die meisten Aktionen im Spiel (siehe Wéahrend des Tages, S. 8)
miisst ihr mit zahlen. Wunden und Gebrechen beschranken
eure (sieche ).

Die letzten beiden Felder der Leiste sind rot und mit ,,Erschop-
fung“ gekennzeichnet. So lange sich euer =~ -Marker in einem
davon befindet, ist euer Charakter erschopft. Dies fiithrt dazu,
dass ihr weniger regeneriert (siche Ende des Tages, S. 9).
Trotzdem ist es manchmal notwendig, sich zu erschépfen, um
Schlimmeres zu verhindern!

Wer keine mehr hat, muss wahrend des Tages passen.

GESUNDHEIT - Eure korperliche Verfassung.
Eure  darf nie hoher sein, als euer Anfangswert.

Der  -Marker darf nie oberhalb des Gesundheitsanzeigers
liegen - seine Form hilft euch dabei, euch daran zu erinnern.
(Sinkt eure |, sinkt also ggf. auch eure )

So lange ihr jeweils mehr als habt - der  -Marker
liegt oberhalb des Gesundheitsanzeigers - ist euer Charakter
in Panik. Dies behindert euch bei Kampf und Diplomatie (siehe
Panik, S. 19).

Fiir jeden Schaden ( /f ), den ihr jeweils erhaltet, verliert ihr
entsprechend viel . Mancher Schaden ist unvermeidbar. Thn
konnt ihr weder verhindern, noch reduzieren, ignorieren oder
anderweitig abwenden.

Das unterste Feld der Gesundheitsleiste ist rot und mit
»Tod“ gekennzeichnet. Solange sich euer Gesundheitsanzei-
ger darin befindet, liegt euer Charakter im Sterben. Legt die
»Sterbend“-Karte neben euer Spielertableau und befolgt die zu-
satzlichen Regeln darauf. Legt die Karte ab, sobald sich eure
wieder erhoht hat.

FURCHT - mentales Trauma, Stress und Wahnsinn.

Die obersten 2 Felder dieser Leiste sind rot und mit ,Wahnsinn“
gekennzeichnet. Solange sich euer ~ -Marker in einem davon
befindet, wird euer Charakter wahnsinnig. Legt die Wahn-
sinn-Karte neben euer Spielertableau und befolgt die zusatzli-
chen Regeln darauf. Legt die Karte ab, sobald euer =~ -Marker
die roten Felder verldsst.

Wenn ihr unvermeidbare erhaltet, konnt ihr dies weder
verhindern, noch reduzieren, ignorieren oder anderweitig ab-
wenden.

10

Die 6 Attribute sind unterteilt in 3 gegensétzliche Attributspaa-
re. Sie definieren euren Charakter, sind bei Begegnungen von
Bedeutung und konnen bei der Erkundung von Orten unter-
schiedliche Geschichten oder Aufldsungen ermdglichen.

Im Laufe der Kampagne konnt ihr eure Attribute mit Hilfe von
EP verbessern (siehe Charakterverbesserung, S. 14)

@ Aggression ——— Mitgefiihl %
g@ Mut —— Vorsicht @
'@ Pragmatik ——— Spiritualitat %

Jeder Charakter hat 1 negative Eigenschaft (links unten auf der
Charaktertafel). Ihr miisst sie jederzeit im Spiel befolgen.

RESSOURCEN

Es gibt 5 verbrauchbare Ressourcen, die ihr sammeln und auf
euren Reisen benutzen konnt. Wenn ihr eine entsprechende Res-
source erhaltet (+) bzw. verliert (-), legt jeweils einen Univer-
salmarker in das entsprechende Feld eures Spielertableaus bzw.
entfernt ihn daraus.

Nahrung - an jedem Ende des Tages diirft ihr 1 Nahrung es-
sen, um zuriickzuerhalten und zu verlieren (siehe Ende
des Tages, S. 9).

Reichtum - Gold, Edelsteine und andere Reichtiimer, die euch
helfen, lebensrettende Gegenstande und Ausriistung zu kaufen.

Ansehen - euer Ruhm und eure Ehre; wenn ihr viel Ansehen
besitzt, werden euch die Menschen der Insel gerne behilflich sein.

Erfahrung (EP, fir Erfahrungspunkte) - Mit EP konnt ihr
eure Attribute erhdhen und/oder neue Kampf- und Diplomatie-
karten kaufen.

Magie - Uibernatiirliche Kréfte, die euch bei Begegnungen hel-
fen konnen. Magie bendtigt ihr auch oft, um Menhire aufzuladen.

Ihr diirft Nahrung und Reichtum an andere Charaktere am
selben Ort weitergeben, wenn diese nicht gerade eine Aktion
durchfithren oder an einer Begegnung beteiligt sind. Ansehen,
EP und Magie konnen nicht weitergegeben werden.

/. AHLEN UND VERLIEREN

Wenn euch eine Regel, ein Effekt oder eine Karte dazu auffordert
etwas zu zahlen, um einen Effekt zu erhalten, so diirft ihr euch
stets entscheiden dies nicht zu tun. Um den Effekt zu erhalten,
musst ihr alles geforderte vollstandig zahlen.

Wenn euch eine Regel, ein Effekt oder eine Karte dazu auf-
fordert etwas zu verlieren, aber ihr habt das geforderte nicht,
gebt so viel ab wie moglich (auch 0) und fithrt dann den Rest der
Regel (bzw. des Effekts oder der Karte) durch.

Gleiches gilt, wenn ihr etwas erhalten sollt, aber es nicht mehr
erhalten kénnt. Wenn ihr erhaltet, darf sie dabei durchaus
tiber euren Anfangswert (in die griinen Felder der Energieleiste)
steigen, aber niemals tiber den Gesundheitsanzeiger hinaus.

Thr erhaltet Dinge immer in der angegebenen Reihenfolge.

Wenn ihr 1 Gegenstand erhaltet, zieht die oberste Karte des Ge-
genstandsstapels und nehmt sie euch. Wird der Name des Ge-
genstandes genannt, sucht ihn aus dem Stapel heraus, nehmt
ihn euch und mischt dann den Stapel.

Viele Gegenstinde (und manche Geheimnisse) in Tainted
Grail tragen eines der folgenden Schliisselworter:

® Waffe

@ Riistung

@ Schild

@ Begleiter

@ Relikt

Jeder Charakter darf beliebig viele dieser Gegenstdande/Ge-
heimnisse besitzen, aber er darf nie mehr als 1 Gegenstand oder
1 Geheimnis mit demselben Schliisselwort gleichzeitig ausgeriis-
tet haben. Dreht alle Gegenstédnde, die ihr nicht ausgertistet habt,
um. Diese Gegenstdnde/Geheimnisse sind weiterhin in eurem
Besitz. Ihr diirft sie ab- oder weitergeben, aber nicht verwenden.
An jedem Tagesanbruch diirft ihr alle Gegenstiande/Geheim-
nisse zuriickdrehen und euch erneut entscheiden, welche ihre
ausriisten wollt.

Immer, wenn ihr einen Gegenstand/ein Geheimnis vom ent-
sprechenden Stapel erhaltet, diirft ihr ihn sofort ausriisten (und
miisst ggf. die bisher ausgeriistete Karte umdrehen).

Thr diirft also stets nur 1 Waffe, 1 Schild, 1 Ristung, 1 Gefahr-
ten und 1 Relikt zur selben Zeit ausgeriistet haben.

Alle ausgeriisteten Gegenstande/Geheimnisse diirft ihr wah-
rend des Tages jederzeit und beliebig oft verwenden, sofern
nicht anders angegeben. Der Effekt eines Gegenstandes gilt stets
nur fiir ihren Besitzer, wenn nichts anders angegeben.

Auf einigen Gegenstande ist ein H (fiir ,herstellbar“) abgebil-
det. Diese Gegenstande konnen von den Charakteren hergestellt
werden. Wenn ihr durch eine entsprechende Aktion oder eine Be-
lohnung 1 oder mehrere herstellbare Gegenstande erhaltet, deckt
solange Karten vom Gegenstandsstapel auf, bis ihr die entspre-
chende Anzahl an Gegenstanden aufgedeckt habt. Nehmt sie euch
und mischt dann alle {ibrigen, aufgedeckten Karten zurtick in den
Gegenstandsstapel. Gibt es nicht geniigend dieser Gegenstdnde
erhaltet ihr entsprechend weniger, mischt dann alle aufgedeckten
Karten und legt sie als neuen Gegenstandsstapel bereit.

Gleiches gilt, wenn ihr Begleiter, Waffen usw. erhalten sollt.

KARTEI DREHEIT
Einige Gegenstande werden gedreht, wenn ihr euch dazu ent-
scheidet, sie wihrend einer Begegnung zu nutzen. Dreht sie da-
zu um 90° nach rechts.

So lange sie so gedreht sind, diirfen die Karten nicht genutzt
werden (und ihre Effekte sind nicht mehr aktiv). Dreht die Karte
am Ende der Begegnung sofort zuriick.

(GEHEINTHISSE

Geheimnisse sind geschichtsbezogene, nummerierte Objekte
und Kréfte. Sie sind keine Gegenstdnde, sind also auch nicht von
den entsprechenden Regeln (z. B. der ,Sterbend“-Karte) betrof-
fen, sofern nicht anders angegeben. Haltet sie deshalb stets ge-
trennt vom Gegenstandsstapels.

Wenn ihr ein Geheimnis habt, konnt ihr es nicht mehr verlie-
ren und ihr diirft es nicht verkaufen oder ablegen, es sei denn,
die Regeln verlangen dies ausdriicklich. (Ihr diirft Geheimnisse
aber durchaus unter den Charakteren weitergeben.)

Beispiel: Aufgrund der Begegnung Korperlose Gier miisst ihr 1 Gegen-
stand ablegen. Da ihr nur 1 Geheimnis (eine Waffe) aber keinen Gegen-

stand habt, miisst ihr nichts ablegen.
Hinweis: Geheimnisse mit dem Schliisselwort Personlich diirfen nie-
mals an einen anderen Charakter weitergegeben werden!



DIrnGE WEITERGEBEN

Charaktere diirfen Nahrung, Reichtum, Gegenstande und Ge-
heimnisse jederzeit an andere Charaktere am gleichen Ort
weitergeben, solange sie nicht gerade an einer Aktion oder Be-
gegnung beteiligt sind!

(GRUPPEN UHND
(GRUPPENAKTIONEN

In Tainted Grail konnt ihr euch zu einer Gruppe zusammen-
schlie3en und wieder aufteilen! Alle Charaktere in einer Gruppe
werden als Gruppenmitglieder bezeichnet.

An allen Entscheidungen einer Gruppe sind im Zweifel nur die
Gruppenmitglieder beteiligt.

Es gibt 3 Situationen, in denen ihr eine Gruppe bilden konnt
bzw. bildet:

a) Immer wenn ein Charakter eine Aktion beginnt, entschei-
den alle anderen Charaktere am selben Ort, ob sie teilnehmen
mochten. Der Charakter, der die Aktion beginnt, entscheidet fiir
jeden davon, ob er Teil der Gruppe wird, oder nicht.

All diese Charaktere bilden dann eine Gruppe und miissen zu-
néchst die Kosten der Aktion bezahlen. Dabei (und im weiteren
Verlauf der Aktion, siehe unten) darf jedes Gruppenmitglied sei-
ne  anstatt eines anderen Gruppenmitglieds zahlen.

Zahlt ein Gruppenmitglied die erforderlichen Aktionskosten
nicht und niemand zahlt stattdessen, verldsst der Charakter so-
fort die Gruppe. (Er hat dann nicht an der Aktion teilgenommen.)

Alle Mitglieder die bezahlt haben (oder fiir die bezahlt wurde)
fiihren dann die Aktion gemeinsam durch.

Die meisten Aktionen haben besondere Gruppenregeln, die
stets in blau angegeben sind. Gibt es fiir eine Aktion keine Grup-
penregeln, entsprechen sie den Regeln fiir 1 Charakter - die de-
taillierten Regeln hdngen von der Aktion ab.

Tipp: Als Gruppe zu reisen ist sicherer, aber besonders unter
Zeitdruck konnt ihr einzeln mehr erreichen, mehr erkunden und
mehr Belohnungen erhalten!

b) Immer wenn am Tagesanbruch oder am Ende des Ta-
ges eine Begegnung an einem Ort ausgelost wird, an dem sich
mehrere Charaktere befinden (z. B. durch ein Ereignis, einen
Wachter oder einen Albtraum), sind alle entsprechenden Cha-
raktere automatisch in einer Gruppe und handeln die Begeg-
nung als solche ab.

¢) Immer wenn mehrere Charaktere am gleichen Ort densel-
ben Traum oder Albtraum triumen, bilden sie fiir die Dauer
des Traums und seiner Effekte eine Gruppe.

WEITERE REGELIT FUR GRUPPETT

Gruppenmitglieder diirfen Nahrung, Reichtum, Gegenstdande
und Geheimnisse jederzeit an andere Gruppenmitglieder wei-
tergeben, solange sie nicht gerade an einer Begegnung beteiligt
sind. (Diese Regel unterscheidet sich also leicht von den Regeln,
wenn die Charaktere nicht in einer Gruppe sind, siehe Dinge
weitergeben, S. 11.)

Jedes Gruppenmitglied darf seine und seine Magie anstatt
eines anderen Gruppenmitglieds zahlen (auch teilweise)! Da-
bei darf sogar 1 Gruppenmitglied die gesamten Kosten fiir alle
iibernehmen. (Dies gilt jedoch nicht, wenn die Gruppe oder ein
Gruppenmitglied oder Magie verliert, sondern nur, wenn
sie bzw. es zahlt.)

Hinweis: Wenn ihr als Gruppe eine Charakteraktion durchfiihrt,
muss der Charakter, dessen Aktion es ist, mindestens 1 zahlen.

Immer wenn ein Effekt alle Gruppenmitglieder betrifft, ist
stets auch der Charakter gemeint, der den Effekt ausgelost hat
(z. B. Aileis Diplomatiekarte Geféhrliche List oder Niamhs nega-
tive Eigenschaft).

EmEe GRUPPE VERLASSEIN
Charaktere konnen eine Gruppe nicht verlassen, es sei denn eine
Regel oder ein Effekt erlaubt oder erfordert dies ausdriicklich.

Eine Gruppe besteht immer nur fiir die Dauer der Durchfiih-
rung einer Aktion bzw. die Abhandlung einer Begegnung. Sobald
die Aktion bzw. Begegnung beendet wurde, sind die Charaktere
nicht mehr in einer Gruppe.

Fliehen 1 oder mehrere Gruppenmitglieder wahrend einer Be-
gegnung (S. 15) oder erhalten sie die ,Sterbend“-Karte, verlas-
sen sie die Gruppe sofort.

Soll die Gruppe wahrend der Durchfithrung einer Aktion (z. B.
bei der Erkundung) Kosten zahlen und 1 oder mehrere Charaktere
zahlen nicht (und niemand zahlt stattdessen), verlassen die Cha-
raktere sofort die Gruppe. Ihre Aktion ist dadurch verbraucht.

Auch bestimmte Karten und andere Regeln konnen dazu fiih-
ren, dass 1 oder mehrere Charaktere eine Gruppe verlassen diir-
fen oder miissen.

Beispiel: In einem Vers im Buch der Entdeckungen soll jedes Gruppen-
mitglied, 2 zahlen. Spieler A und B zahlen, Spieler C méchte nicht zah-
len und weder A noch B wollen die Kosten iibernehmen. Spieler C verlédsst
sofort die Gruppe und ist somit nicht mehr Teil der Erkundung. Spieler A
und B fahren gemeinsam fort.

ORTE

Diese Karten bilden die Abschnitte der Landkarte Avalons und
zeigen euch die Orte, die ihr besuchen konnt. Hier seht ihr eine
Vorderseite einer Ortskarte.
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1. Ortsname
2. Ortssymbole - jede Ortskarte kann bis zu 3 unterschiedliche
Symbole neben ihrem Namen haben:

MENHIR - Dieser Ort enthilt wahrscheinlich einen Menbhir,
den ihr aufladen konnt. Die Aktion Menhir untersuchen kann
nur an Orten mit diesem Symbol durchgefithrt werden! Stellt
die Figur aber erst dorthin, wenn ihr dazu aufgefordert werdet.

TRAUME - wenn ihr euren Tag an einem Ort mit diesem Sym-
bol beendet, werden euch seherische Trdume (oder schreckliche
Albtrdaume) im Schlaf widerfahren.

FEINDSELIGE SIEDLUNG - an Orten mit diesem Symbol lost
ihr eine Begegnung aus - normalerweise eine diplomatische -,
sobald ihr sie betretet (siehe Reisen, S. 8). Alle diese Orte haben
einen entsprechenden Soforteffekt und/oder spezielle Regeln.

FREUNDLICHE SIEDLUNG - Leider sind sie ziemlich selten ...

3. Ortsaktion - eine Aktion, die an diesem Ort ausgefiihrt werden
kann.

4. Ortsnummer - Anhand dieser Nummer findet ihr den Abschnitt
des Ortes leichter im Buch der Entdeckungen.

5. Veranderte-Orte-Nummer - die Nummer der urspriinglichen
Version dieses Ortes. (Einige Aktionen, Ereignisse oder Umstdnde konnen
einen bestimmten Ort durch seine verdnderte Version ersetzen).

6. Richtungspfeile - mit Zahlen, die die angrenzenden Orte angeben.

7. Ortsbeschreibung - kurze Beschreibung des Ortes, die euch oft
Hinweise darauf gibt, was euch dort erwartet.

Beim Reisen (siehe Wahrend des Tages, S. 8) werdet ihr immer
mehr Ortskarten aufdecken. Um von Ort zu Ort zu reisen, miissen
beide Orte direkt waagerecht oder senkrecht aneinander angren-
zen und durch einen Richtungspfeil miteinander verbunden sein.

Gibt es zwischen ihnen keine entsprechenden Richtungspfei-
le, diirft ihr nicht direkt von einem zum anderen reisen. (Dort
blockieren Gebirgsziige, Mauern, breite Fliissen oder andere na-
tiirliche Gegebenheiten euren Weg).

Wann immer euer Charakter an einem Ort ankommt (egal ob
durch eine Aktion oder einen anderen Effekt), fithrt die folgen-
den Schritte in der angegebenen Reihenfolge durch:

1) Enthiillt neue Orte. Seht euch dazu alle Richtungspfeile an
den Rédndern des Ortes an, an denen noch keine Ortskarte liegt.
Legt nur die Ortskarten mit den entsprechenden Nummern an
die zugehorigen Richtungspfeile an, die dann in Reichweite eines

aktiven Menbhirs sind (siehe S. 12).

S —&

1 - Eine Charakterfigur

2 - Eine Reise

3 - Ein aktiver Menhir

4 + 5 - Legt diese Ortskarten an. (Ihre Ortsnummern stim-
men mit den Richtungspfeilen der Ortskarte iiberein, auf wel-
cher der Charakter steht UND sie befinden sich in Reichweite
eines aktiven Menhirs).

6 - Legt diese Ortskarte nicht an! Thre Ortsnummer stimmt

zwar mit den Richtungspfeilen tiberein, aber der Ort ist nicht
innerhalb der Reichweite eines aktiven Menhirs.

2) Begegnung mit einem Wachter. Befindet sich mindestens
1 Wachter an diesem Ort, handelt alle entsprechenden Begeg-
nungen ab.

3) Handelt alle Soforteffekte ab. Soforteffekte sind durch das
Blitzsymbol (,) auf der Vorderseite gekennzeichnet. Fiihrt alle
Soforteffekte in der angegebenen Reihenfolge durch.
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Manche Soforteffekte werden nur 1x pro Tag ausgelost. Wenn
ihr einen solche Effekt auslost, deckt sein Symbol mit einem
Zeitmarker ab, um anzuzeigen, dass er bereits ausgelost wurde.

SPEZIELLE BEWEGUNG

Einige Karten und Effekte verlangen von euch, dass ihr euren
Charakter auf den ausliegenden Ort mit der niedrigsten Orts-
nummer, auf einen verbundenen Ort eurer Wahl usw. bewegt.
Diese speziellen Bewegungen zdhlen nicht als Reise. Sie kosten
keine  und werden sofort ausgefiihrt. Auch bei speziellen Be-
wegungen fiihrt ihr jedoch die soeben beschriebenen 3 Schritte
aus, nachdem ihr an einem Ort angekommen seid.

IMummern VERANDERTER ORTE

Im Laufe des Spiels werdet ihr durch eure Erkundungen und
Handlungen viele Orte dauerhaft verandern und ihre Karte ge-
gen eine neue, verdanderte Version austauschen.

Wenn sich die Ortskarten verandern, dndert sich auch ihre
Nummer, da sie einen neuen Abschnitt im Buch der Entde-
ckungen erhalten. Die urspriingliche Ortsnummer befindet sich
jedoch weiterhin auf der Karte und wird als Verdnderte-Or-
te-Nummer bezeichnet. Verwendet sie, wenn ihr neue Orte
enthiillt! Wenn ihr einen Ort aus dem Spiel entfernt oder aus-
tauscht, notiert das stets auf eurem Speicherblatt.

Beispiel: IThr kommt an einen Ort, der am rechten Rand einen Rich-
tungspfeil mit der Ortsnummer 108 hat. Ihr sucht nach Ort 108, aber er
ist im Spiel nicht mehr verfiigbar. Er wurde bereits verdndert. Ihr legt
also stattdessen die Verdnderte-Orte-Karte 110 an, da diese die Verédnder-
te-Orte-Nummer 108 besitzt.

Zusammenfassung: Kommt euer Charakter an einen Ort,
enthiillt ihr ggf. neue Orte, aber nur, wenn a) ein Richtungspfeil
auf sie weist und b) sie innerhalb der Reichweite eines aktiven
Menbhirs sind. Wenn die Ortskarte mit einer durch den Rich-
tungspfeil angegebenen Nummer nicht mehr im Spiel verftigbar
ist, iberpriift stattdessen die Verdnderte-Orte-Nummer!

IMIEnNHIRE unD W YRDHIS

Wenn in Avalon ein Menhir erlischt, versinken Teile des Landes
bald in die Urgewalt der Wyrdnis. Nur kleine, isolierte Nischen
der Realitdt bleiben in der Ndhe erloschener Menhire oder ande-
rer machtiger Relikte bestehen.

Deshalb werden an jedem Tagesanbruch gleichzeitig alle Or-
te abgelegt, die sich nicht mehr in der Reichweite eines aktiven
Menbhirs befinden.

Alle Charaktere, die sich auf einer solchen Ortskarte befinden,
verlieren sofort 2 und erhalten2 . Stellt sie auf die ndchst-
gelegene verbleibende Ortskarte (sofern vorhanden). (Gibt es
mehrere Orte in gleicher Entfernung, stellt sie auf den Ort mit
der niedrigsten Ortsnummer.)

Wenn ihr den oder die letzten verbleibenden Menhire ent-
fernt, lasst alle Orte, die sich in Reichweite dieser Menhire befin-
den, liegen. Ihr konnt diese Orte weiterhin erkunden, allerdings
verliert jeder Charakter an jedem Tagesanbruch 2~ und erhdlt
2 . Sobald ihr einen Menhir aufgeladen habt (es also wieder
mindestens 1 aktiven Menhir gibt), gelten am Tagesanbruch
wieder die zuvor beschriebenen Regeln.
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Um einen Menhire aufzuladen, miisst ihr die Aktion Menhir un-
tersuchen (siehe S. 9) durchfiihren. Dadurch werden euch sowohl
die Kosten zum Aufladen, als auch die weiteren Regeln dazu ent-
hiillt. Thr findet diese Informationen auf der Riickseite der Ortskar-

te oder im entsprechenden Abschnitt des Buchs der Entdeckungen.
Hinweis: Diese Aktion darf nur an Orten durchgefiihrt werden, die

das Menhir-Symbol neben ihrem Namen haben.

Thr konnt einen Menhir auch dann aufladen, wenn er noch
eine Scheibe enthdlt. Beim Aufladen stellt ihr den Wert der
Scheibe auf den bei der Aktion auf der Karte angegebenen Wert.
Ubrige ,,Zeit“ auf der Menhir-Scheibe geht dabei verloren.

Wenn ihr einen neuen Menhir platziert, priift sofort, ob da-
durch Orte enthiillt werden.

Seht euch dazu alle Richtungspfeile an den Ridndern des Ortes
an, auf den ihr den Menhir gestellt habt. Legt die Ortskarten mit
den entsprechenden Nummern, die nun in Reichweite eines ak-
tiven Menbhirs sind, an die zugehorigen Richtungspfeile an.

Wenn ihr einen Menhir an einem Ort platzieren sollt und alle 3
Menhir-Figuren befinden sich bereits auf anderen enthiillten Orten,
nehmt 1 dieser Figuren eurer Wahl und platziert sie auf dem Ort (als
hattet ihr sie aus der Schachtel genommen). Thr konnt also stets nur
hochstens 3 Menhir-Figuren auf den Ortskarten platzieren.

EREIGHTISSE, QUESTEN
UNnD AUFGABEI

QUESTEN

Die Ereigniskarte, die ihr wédhrend der Spielvorbereitung auf-
gedeckt habt, fithrt euch auf eure erste Queste. In Tainted Grail
sind Questen die bedeutsamsten Zweige der Geschichte - grof3e,
wichtige Missionen, die immer zum Ende des Kapitels fithren und
euch durch die Kampagne leiten. Questen sind immer auf Ereig-
nis- oder Geheimiskarten zu finden und durch ein ~ -Symbol in
der Ecke gekennzeichnet. Wann immer ihr eine Karte zieht oder
aufdeckt, die eine Queste enthilt, lest sie und legt sie auf den Ak-
tive-Questen-Stapel neben den Ereignisstapel. In diesem Stapel
diirfen sich beliebig viele Aktive Questen befinden.

Beispiel: Das allererste Ereignis, das ihr in der Kampagne aufdeckt, ent-
hélt eine Queste, die euch folgendes auftragt: , Erlernt die Riten des Menhirs*
Legt dieses Ereignis neben den Ereignisstapel auf den Aktive-Questen-Sta-
pel. Sobald ein Charakter die Geheimniskarte Riten des Menhir erhalten hat,
befolgt die Regeln, die im Abschnitt , Erfolg* der Queste aufgefiihrt sind.

Tipp: Seid ihr euch nicht sicher, wohin ihr gehen oder was ihr tun
sollt, priift immer zuerst euren Aktive-Questen-Stapel.

QUESTE
Erlernt die Riten des Menhirs. (Beschafft Geheimnisk:
Dazu miisst ihr die Orte rund um Cuaq‘lit\fl\ol) erkus

folg: Sobald ihr die Riten des Menhirs erhaltetynehme die
pitel 1, Teil 5 aus dem Ereignisstapel, deckt sie 1%
indert dabei nicht die Reihenfolge des restlichen Erel

ipels. Legt dann diese Karte ab.

Ein Beispiel fiir eine bedeutsame Ereigniskarte mit einer Queste.

1. Name

2. Kapitel und Teil - ermdglichen es euch, den Ereignisstapel rich-
tig vorzubereiten.

3. Erzdhlende Beschreibung - Einfiihrung in das Ereignis, die
euch erzahlt, was passiert.

4. Queste - erklirt, was ihr tun miisst, um die Geschichte der Kam-
pagne fortzusetzen.

5. Tipp - Informationen, die euch helfen kénnten, die Queste abzu-
schliefSen.

Hinweis: Legt niemals Karten, die eine Queste enthalten, ab, es
sei denn, ihr wurdet ausdriicklich dazu aufgefordert!

Ereigniskarten, die keine Quest enthalten, sagen euch stets,
wann ihr sie ablegen sollt. Legt zuféllige Ereignisse am Ende des
Tages auf den Ablagestapel; sie bleiben also nur fiir 1 Tag aktiv.
(Siehe auch Karten ablegen oder aus dem Spiel entfernen, S. 14)

KaprTeL

Kapitel sind die gro3en Abschnitte eurer Kampagne. In ihnen
wird ein Element der Geschichte vollstandig abgehandelt. Kapi-
telenden eignen sich deshalb auch hervorragend als Ende einer
Partie. Fiir jedes neue Kapitel miisst ihr das Spiel erneut wie
zuvor beschrieben aufbauen.

Um ein Kapitel abzuschlief3en, miisst ihr die entsprechende
bedeutsame Ereigniskarte erreichen und abhandeln.

Manchmal fordert euch auch das Buch der Entdeckungen da-
zu auf, einen bestimmten Teil eines Kapitels aufzudecken bzw.
abzuhandeln. Nehmt in diesem Fall die entsprechende Karte aus
dem Ereignisstapel und handelt sie ab, ohne den Rest des Stapels
zu verandern!

AUFGABEI

Neben den Questen werdet ihr eine Vielzahl kleinerer Aufgaben
erfiillen. Diese Nebenmissionen oder Hinweise konnt ihr verfol-
gen, miisst es aber nicht. Aufgaben zu erledigen ist oft gewinn-
bringend und kann euer Wissen tiber die Welt erweitern. Thr
konnt das Spiel aber auch beenden, ohne eine einzige Aufgabe
zu erledigen. Aufgaben findet ihr vor allem im Buch der Entde-
ckungen. Sie haben keine definierten Endbedingungen und sind
im Wesentlichen Wegweiser, die euch zu interessanten Orten
und Geschichten fiihren. Ihr entscheidet selbst, wann ihr eine
Aufgabe als abgeschlossen betrachtet oder wann ihr sie nicht
weiter verfolgen wollt oder konnt.

Beispiel: Auf den Stufen der Titanen (Ortsnummer 115) entdeckt
ihr, dass die Einsiedler und Bettler, die frither in den Hohlen lebten,
verschwunden sind. Im Buch der Entdeckungen findet ihr dazu: ,Neue
Aufgabe: Erforscht das Schicksal der Einsiedler Wenn ihr den Hinwei-
sen folgt, werden ihr irgendwann ein dunkles Geheimnis hinter dem Ver-
schwinden aufdecken ...

Tipp: Notiert euch eure Aufgaben, da ihr den entsprechenden
Text nicht dauerhaft vor euch haben werdet.

Tipp: Wollt ihr eure Kampagne vorantreiben, folgt euren Ques-
ten. Aufgaben konnen niitzlich sein, werden euch aber nicht
zum Ende eures aktuellen Kapitels fiihren.

QUESTEMARKER
Viele Questen und Aufgaben verwenden Questemarker, um ih-
ren Fortschritt anzuzeigen. Die Marker werden auf die Karte ge-
legt, um anzuzeigen, wie viele der notwendigen Teile ihr bereits
abgeschlossen habt.

Z.AHL- UND ZEITSCHEIBEMN

Scheiben werden verwendet um den Fortschritt von Aufgaben,
Tatigkeiten oder Questen zu markieren oder um zeitliche Be-
grenzungen abzubilden. Dafiir werden Marker so auf der Schei-
be platziert, dass die Spitze des Markers auf den aktuellen Wert
der Scheibe zeigt. Wenn ihr eine Scheibe platzieren sollt, ist stets
angegeben, auf welchen Wert ihr sie einstellen miisst. Verandert




sich der Wert der Scheibe, dreht den Marker so, dass die Spit-
ze auf den neuen Wert zeigt. Werdet ihr also aufgefordert, den
Wert der Scheibe zu reduzieren, dreht den Marker so, dass er auf
die nachstniedrigere Zahl zeigt.

Scheiben, auf die ein Zeitmarker gelegt wird, heif3en Zeitschei-
ben. Sie bilden eine zeitliche Begrenzung ab. Thr Wert wird, wie die
Scheiben der Menhire, am Tagesanbruch (siehe Tagesablauf, S. 8)
reduziert und sie gelten als abgelaufen, wenn ihr Wert nicht weiter
reduziert werden kann. Misst ihr eine Zeitscheibe platzieren, so
stellt ihren Wert auf 1, sofern nichts anderes angegeben ist.

Scheiben, auf die ein Questemarker gelegt wird, heiRen Zahl-
scheiben. Diese markieren meist den Fortschritt in Aufgaben oder
Questen, konnen aber auch eingesetzt werden, um innerhalb einer
Erkundung einen sich dndernden Wert abzubilden. Der Wert einer
Z@hlscheibe wird nur verandert, wenn explizit dazu aufgefordert
wird oder eine beim Platzieren der Zahlscheibe genannte Bedin-
gung erfiillt wird. Er reduziert sich also NICHT am Tagesanbruch.

Solltet ihr nicht gentigend Scheiben zur Verfiigung haben,
durft ihr zum zdhlen auch etwas anderes verwenden. Thr kénnt
z. B. Queste- oder grof3e Marker auf die Karte legen.

STATUS UND SPEICHERBLATTER

Im Laufe der Kampagne werdet ihr immer wieder einen be-
stimmten Status, oder Teile davon, erhalten.

Status reprédsentieren euren Einfluss auf die Welt und zeigen
euch, welche Teile der Geschichte ihr bereits entdeckt oder ab-
geschlossen habt.

Wenn ihr einen Status erhaltet, markiert ihn auf der Riickseite
eures Speicherblattes. Erhaltet ihr einen bestimmten Teil, mar-
kiert ausschlief3lich das Feld mit der entsprechenden Nummer.
FErhaltet ihr einen Teil eines nicht nummerierten Status, mar-
kiert ein leeres Feld eurer Wahl dieses Status.

Wenn ein Status (oder Teil davon) markiert ist, besitzen ihn alle
Charaktere. Kleinere, personliche Veranderungen (wie z. B. krank
zu sein oder eine einzigartige magische Aura zu haben) werden
durch personliche Geheimiskarten (siehe Geheimnisse) dargestellt.

BucH DER EnTDECKUNGEN

Die meisten Erkundungen fiihren euch zum Buch der Entde-
ckungen. Anhand seiner Geschichten und Interaktionen kommt
ihr in der Handlung voran. Bevor ihr es zum ersten Mal benutzt,
lest unbedingt die Einfiihrung ,Wie ihr das Buch der Entdeckun-
gen nutzt“ am Anfang des Buches.

BEGEGHUNGEN

Es gibt 4 verschiedene Arten von Begegnungen:

Der GRUNE Begegnungsstapel wird hauptsichlich in freier
Wildbahn verwendet und enthdlt natiirliche Bedrohungen wie
Wildtiere oder legenddre Bestien. Viele dieser Begegnungen ge-
ben euch Nahrung, wenn sie besiegt werden (siehe Kampf und
Diplomatie, S. 15).

Der GRAUE Stapel enthdlt Gefahren, die mit der Welt der
Menschen zusammenhdngen, z. B. Rduber, Ritter oder Men-
schen, die in den Wahnsinn getrieben wurden.

Viele dieser Begegnungen geben euch Gegenstdande, wenn sie
besiegt werden (siehe Kampf und Diplomatie, S. 15).

Der VIOLETTE Stapel enthdlt mysteriose und tibernatiirliche Be-
drohungen. Thr werdet ihre Bedeutung selbst entdecken miissen.

Der BLAUE Stapel enthilt keine Begegnungen, bei denen ihr
kampfen miisst, sondern gefahrliche Situationen, sowie person-
liche und diplomatische Herausforderungen (siehe Kampf und
Diplomatie, S. 15). Er wird hauptsichlich verwendet, wenn ihr
eine feindeslige Siedlung betretet.

Die Begegnungskarten sind in 4 Schwierigkeitsgrade unterteilt.
Im Laufe der Kampagne werden Begegnungen immer schwie-
riger, da ihr die Karten der hoheren Schwierigkeitsgrade beim
Spielaufbau euren Begegnungsstapeln hinzufiigt.

Immer wenn ihr eine Begegnung ziehen sollt, deckt die obers-
te Karte des entsprechenden Stapels auf und handelt sie ab.

Immer wenn ihr mehrere Begegnungen ziehen sollt, handelt 1
davon (wie angegeben) ab und legt die anderen ab.

Manchmal werdet ihr aufgefordert, eine bestimmte Begeg-
nung abzuhandeln oder zu platzieren. Durchsucht in diesem
Fall den Begegnungsstapel (und ggf. die Begegnungskarten in
der Schachtel) nach der genannten Begegnung und legt sie offen
aus, um die Begegnung zu beginnen.

Habt ihr Schwierigkeiten, die Farben zu erkennen, konnt ihr
auch die Markierungen in den Ecken verwenden, um die Stapel
zu unterscheiden: unten links - grau, unten rechts - griin, oben
rechts - violett, oben links - blau.

‘W ACHTER

Diese gefdhrlichen Gegner sind ganz besondere Begegnungen,
deren Karten auch dann im Spiel bleiben, wenn ihr alle aus der
Begegnung flieht (siehe Aus dem Kampf fliehen, S. 15 und Tod und
Wahnsinn, S. 13). Wenn ihr einen Wéchter nicht besiegen konntet,
legt seine Begegnungskarte auf den Ort, an dem die Begegnung
ausgelost wurde. Diese Wachter bewegen sich an jedem Tagesan-
bruch (S. 8). Dabei miisst ihr den Wichterwiirfel werfen:

1. Ablegen - legt seine Karte zuriick unter den Begegnungsstapel.

2. Himmelsrichtung - bewegt den Weichter entsprechend. Dabei
befindet sich der Rand einer Ortskarte, der der Ortsnummer am ndchsten

ist, im Norden.
3. Nichts - der Wechter bewegt sich nicht.

@ Miisste sich der Wachter in eine Richtung bewegen, in der
kein Ort enthiillt ist oder auf einen Ort, der nicht durch einen Rich-
tungspfeil mit seinem gegenwartigen Ort verbunden ist, bewegt
ihn stattdessen auf den Ort mit der hochsten Nummer, der durch
einen Richtungspfeil mit seinem aktuellen Ort verbunden ist.

@ Befindet sich der Wadchter nach seiner Bewegung an einem
Ort mit mindestens 1 Charakter (egal ob er sich tatsdchlich be-
wegt hat oder nicht) handeln alle entsprechenden Charaktere
sofort die Begegnung mit ihm ab, ggf. als Gruppe.

@ Sobald der Wachter besiegt ist, legt seine Karte unter den
entsprechenden Stapel.

@ Erinnerung: Bewegen sich 1 oder mehrere Charaktere auf
einen Ort mit einem Wachter, wird dadurch die entsprechende
Begegnung ausgelost (siehe Orte, Seite 11/12). Gibt es dort mehr
als 1 Wachter, entscheiden die entsprechenden Charaktere, wel-
che Begegnung zuerst abgehandelt wird.

Die Erweiterung Monster von Avalon enthdlt Figuren fiir die ein-
zelnen Wachter. In seltenen Fillen kann es mehr Begegnungen
des selben Typs auf der Spielflache geben als verfiigbare Modelle.

Verwendet in diesem Fall Karten, um alle Begegnungen dar-
zustellen, fiir die ihr keine Figuren habt.

Tobp unp Wannsin

AUF DER SCHWELLE DES TODES

Sobald die eines Charakters auf o fillt, legt die ,Ster-
bend“-Karte an das entsprechende Spielertableau an. Handelt
alle Anweisungen auf der Karte ab und befolgt die dortigen Re-
geln. Vorsicht! Ab jetzt konnte jeder Schaden der letzte sein.

Top
Die laufende Kampagne endet sofort, wenn mindestens 1 Cha-
rakter stirbt.

Sollte dir bzw. euch dies zu grausam sein, gibt es ggf. die fol-
genden 2 Optionen, um weiterspielen zu kénnen:

1. Gnade der Allmutter: Die Hilfe der Allmutter selbst rettet
euch. Lest Vers 500 im Buch der Geheimnisse (im Buch der Ent-
deckungen) und folgt den dortigen Anweisungen.

Dies bringt euch zuriick zum Anfang eures aktuellen Kapitels -
mit einigen vorgegebenen Ressourcen.

Tipp: Sich auf hohere Kréfte zu verlassen, um euch am Leben zu erhal-
ten, ist keine beabsichtigte Art Tainted Grail zu spielen! Wenn ihr immer
wieder die Gnade der Allmutter erbittet, denkt dariiber nach, das Kapitel
im Erzahl-Modus (siehe Alternative Modi & Anhang, S. 22) neu zu starten.

2. Nur im Mehrspieler-Spiel: Befindet sich in der Schachtel noch
mindestens 1 Charakter, der noch nicht mitgespielt hat, darf der
Spieler, dessen Charakter gerade verstorben ist, mit 1 dieser Cha-
raktere erneut ins Spiel einsteigen. Er fithrt dazu wie gewohnt die
Charaktererstellung durch und platziert seine Figur dann auf den
aufgedeckten Ort mit der niedrigsten Ortsnummer.

Platziert alle Gegenstande des verstorbenen Charakters auf den
Ort, an dem er gestorben ist. Jeder Spieler darf sie dort jederzeit
an sich nehmen, wenn sich sein Charakter dort befindet und er
gerade keine Aktion durchfiihrt. Wird der Ort abgelegt, legt auch
die Gegenstande ab.

Legt alles {ibrige Material des verstorbenen Charakters (z. B.
Ressourcen) ab.

Entfernt alle Geheimnisse mit dem Schliisselwort ,person-
lich“ (siehe Geheimnisse, S. 10) dieses Charakters aus dem Spiel.

Dann verteilt der Spieler des verstorbenen Charakters alle
seine iibrigen Geheimnisse nach seiner Wahl auf die anderen
Charaktere.

‘WAHISIINI

Sobald die eines Charakters 1 der beiden oberen, rot mar-
kierten Felder der  -Leiste erreicht, legt 1 ,Wahnsinn“-Karte
an das entsprechende Spielertableau an. Handelt alle Anweisun-
gen auf der Karte ab und befolgt die dortigen Regeln. Fortan
hat der Charakter Albtraume; auferdem sind Erkundungen und
Reisen schwieriger und riskanter.
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TIITHHG UNnD ERSATZEFFEKTE

Treten mehrere Effekte zur gleichen Zeit in Kraft (z. B. vor dem
Rasten), fithrt die entsprechenden Effekte in der Reihenfolge eu-
rer Wahl durch.

Wenn 2 oder mehr Effekte einen anderen Effekt ,ersetzen“
wollen (z.B. das Ziehen einer Begegnung) - gekennzeichnet
durch das Wort ,stattdessen - entscheidet euch fiir 1 davon und
wendet ihn an.

Jeder Miinz- und Wiirfelwurf darf hochstens 1x wiederholt
werden (wenn nichts anderes angegeben ist); auch, wenn ihr
mehrere Karten oder Effekte habt, die euch dies ermdglichen
wiirden.

SCHEIBENMWURFE

Manche Karten und Aktionen fordern euch auf, eine Scheibe zu
werfen. Nehmt dazu eine der Scheiben und werft sie genauso
wie ihr eine Miinze werfen wiirdet. Lasst die Scheibe auf die
Spielflache (oder eure Hand) fallen, priift, welche Seite oben
liegt und fiihrt den auf der Karte oder bei der Aktion angegebe-
nen Effekt aus.

CHARAKTERVERBESSERUNG

Mit EP konnt ihr am Ende jedes Tages euren Charakter verbes-
sern. Ihr konnt EP ausgeben, um die Attribute eures Charakters
zu erhohen, um zusatzliche Kampf- oder Diplomatiekarten zu
erhalten oder um Fertigkeiten zu erwerben.

DEn Kampr- unb/oDER
DIPLOMATIESTAPEL VERBESSERIT
Thr diirft beliebig oft 2 EP zahlen, um 1 eurer Stapel (Kampf- oder
Diplomatie) zu verbessern: Seht euch die obersten 3 Karten eures
jeweiligen Verbesserungsstapels an. Wahlt 1 davon aus und figt
sie eurem Verfiigbare-Karten-Stapel hinzu. Mischt die 2 verblei-
benden Karten zuriick in den Verbesserungsstapel.

Erinnerung: In Schritt 4 am Ende des Tages (Stapel anpassen,
S. 9) diirft ihr eure Kampf- und Diplomatiestapel mit den Karten
in eurem Verfiigbare-Karten-Stapel anpassen.

ATTRIBUTE VERBESSERIT

Die Kosten fiir die Steigerung eines Attributes um 1 Punkt hdn-
gen vom aktuellen Gesamtwert seines Attributpaares ab, also
der Summe aus seinem Wert und dem seines entgegengesetz-
ten Attributes (siehe Attribute, S. 10).

Gesamtwert 0: 2 EP
Gesamtwert 1: 4 EP
Gesamtwert 2: 6 EP
Gesamtwert 3: 8 EP
Gesamtwert 4 oder hoher: 10 EP

Wenn ihr ein Attribut auf den Wert 1 oder 2 verbessert, legt
1 Universalmarker in ein entsprechendes Feld des Attributs auf
eurem Spielertableau.

Wenn ihr ein Attribut auf den Wert 3 oder mehr verbessert,
erhaltet ihr stattdessen 1 Fertigkeit.

Beispiele: Der @ von Spieler A betragt 2; seine @ betrédgt o. Um
seine @ auf 1 zu erhohen, muss er 6 EP bezahlen (der aktuelle Gesamtwert
dieses Attributpaares betrégt 2).

Das % von Spieler B betrégt 2; seine @ betragt ebenfalls 2. Um seine
ﬂ auf 3 zu erhohen, muss er 10 EP bezahlen (aktueller Gesamtwert Ge-
samtwert des Attributpaares betragt 4).

14

FERTIGKEITEN
Nachdem ihr ein Attribut auf den Wert 3 (oder mehr) erhoht
habt, erhaltet ihr sofort 1 Fertigkeitskarte. Sucht euch aus den
Fertigkeiten 1 Karte aus, auf der das Symbol des entsprechenden
Attributs abgebildet ist und legt sie neben das Attribut an euer
Spielertableau. Die darauf beschriebene Sonderfertigkeit konnt
ihr ab sofort jederzeit nutzen.

Jede Fertigkeitskarte hat zudem 1 Symbol aufgedruckt, das 1
Punkt des entsprechenden Attributs entspricht.

Beispiel: Spieler A hat 2 Marker in den @-Feldem seines Spielertab-
leaus und 2 danebenliegende Fertigkeitskarten. Seine @ betragt 4.

Hinweis: Wenn ihr euch eine Fertigkeitskarte nehmt, ist die Fertigkeit
auf deren Riickseite nicht mehr verfiigbar.

SPEICHERIT DES SPIELS

Wir empfehlen euch, euer Spiel nur nach Abschluss eines Kapitels

zu speichern, also nur dann, wenn das Buch der Entdeckungen

oder eine Ereigniskarte euch dies anbietet. Andernfalls konntet

ihr Details der Queste oder Aktion vergessen, in der ihr euch be-

fandet. Wenn notig, konnt ihr das Spiel jedoch jederzeit speichern.
Befolgt dazu einfach die folgenden Anweisungen:

D SPEICHERT DEN STATUS EURES CHARAKTERS:

1) Wahlt je 1 Abbildung eines Spielertableaus auf dem Spei-
cherblatt aus und notiert darauf den Namen eures Charakters.
Markiert dort mit einem Bleistift seine Attribute, die Anzahl sei-
ner Ressourcen und den Stand der Uberlebensleisten.

2) Notiert ggf. die Nummern eurer Fertigkeiten neben dem
zugehorigen Attribut.

3) Notiert ggf. den Stand aller eurer Zdhlscheiben, sowie alle
zusatzlichen Informationen, die ihr fiir wichtig haltet. (Notiert
z. B. wer noch eine Aktion ausfiithren darf/muss, bevor die an-
deren Spieler wieder eine Aktion ausfithren diirfen, wenn ihr
wahrend des Tages speichert.)

4) Entfernt alle Marker von eurem Spielertableau und legt sie
in die Schachtel zurtick.

5) Legt alle eure Gegenstdande und Geheimnisse in 1 der 4 Auf-
bewahrungsfacher in der Schachtel.

6) Stapelt eure Diplomatie- und Kampfkarten. Legt auch alle
entsprechenden Karten des Verfiigbare-Karten-Stapels darauf.
(Zu Beginn der néchsten Partie diirft ihr die entsprechenden Sta-
pel wieder neu zusammenstellen, wie an jedem Ende des Tages.)

Legt je 1 Trennkarten fiir Verbesserungskarten auf euren
Kampf- bzw. Diplomatie-Verbesserungsstapel und stapelt sie.

Legt beide Stapel in euer Aufbewahrungsfach.

ID SPEICHERT DEN STAND DER WELT:

1) Notiert euch auf dem Speicherblatt den aktuellen Ort aller
Charaktere, Wachter- und Menhirfiguren und Zahlscheiben, so-
wie den aktuellen Stand jeder Scheibe.

2) Legt alle Figuren, Scheiben und Marker und in die Schach-
tel zurtick.

3) Stapelt alle enthiillten Orte und legt die Trennkarte ,Ent-
hiillte Orte“ darauf. Legt dann die nicht enthiillten Orte anders-
rum auf diesen Stapel. Legt alle Ortskarten in das tibergrofRe
Kartenfach der Schachtel.

Tipp: Bewahrt alle Orte, die ihr aus dem Spiel entfernt habt, in dem
anderen, kleineren Fach auf!

4) Verstaut alle 4 aktuellen Begegnungsstapel in der Schach-
tel, hinter der Trennkarte ,Gespeicherte Begegnungen“ (nur,
wenn ihr nicht am Ende eines Kapitels speichert).

5) Speichert euren Ereignisstapel und den Ablagestapel fiir
Ereigniskarten (nur, wenn ihr nicht am Ende eines Kapitels

speichert). Speichert ggf. alle aktiven Questen und Ereignisse.
Legt sie jeweils getrennt in die Schachtel. Verwendet dazu die
Trennkarte ,Gespeicherte Ereignisse®.

6) Legt alle verbleibenden Karten (Geheimnisse, Gegenstan-
de, Begegnungen und Ereignisse) in die Schachtel.

Um ein gespeichertes Spiel wiederherzustellen, kehrt diesen
Vorgang einfach um. Fahrt in der gleichen Phase des Tages fort,
in der ihr zuvor wart.

HinzurUGEN opER ENTFERNEN VOIT SPIELERI

Jedes Mal, wenn ihr eine neue Partie aufbaut (egal ob ein neues
Kapitel oder ein gespeichertes Spiel), konnt ihr nach Belieben
Spieler (und damit Charaktere) hinzufiigen oder entfernen.
Fuhrt fir neue Charaktere, wie gewohnt, die Charaktererstel-
lung durch.

Wenn 1 oder mehrere Charaktere nicht mitspielen, verteilt zu
Beginn der Partie alle ihre nicht-personlichen Geheimniskarten
unter den Charakteren im Spiel.

Entfernt Geheimnisse nie aus der laufenden Kampagne, es sei
denn, ihr werdet ausdriicklich dazu aufgefordert.

Platziert alle neuen Charaktere am gleichen Ort wie einen der
bisherigen Charaktere eurer Wahl.

KARTEN ABLEGEN ODER
AUS DENI SPIEL ENTFERHEMN

Die meisten Karten in Tainted Grail haben keine separaten Abla-
gestapel. Orte, zufdllige Ereignisse, Begegnungen, Geheimnisse,
Fertigkeiten und Gegenstiande legt ihr beim Ablegen einfach un-
ter ihre jeweiligen Stapel zurtick.

Kampf- und Diplomatiekarten, die wéhrend der Begegnungen
abgelegt werden, legt ihr jeweils auf einen personlichen, offenen
Ablagestapel. Legt diese nach der Begegnung sofort wieder auf
den jeweiligen Stapel und mischt ihn.

Der Ereignisstapel hat jedoch einen eigenen Ablagestapel - er
hilft euch, die Zeit zu verfolgen und sorgt fiir eine korrekte Nut-
zung des Stapels.

Aus DEmM SPIEL ENTFERHNEHN

Manchmal werdet ihr aufgefordert, eine Karte aus dem Spiel zu
entfernen. Legt in diesem Fall die Karte wieder in die Schach-
tel, auf3erhalb der Speicherfacher. Sie ist nicht mehr Teil dieser
Kampagne und sollte nicht unter ihren entsprechenden Stapel
zuriickgelegt werden, es sei denn, ihr werden ausdrticklich dazu
aufgefordert.

ALLGENEINE SPIELTIPPS

® Erkundet die Umgebung. Die wertvollsten Funde und vie-
le Handlungsstrange werdet ihr nur beim Erkunden entdecken.
Manchmal miisst ihr den gleichen Ort mehrmals erkunden.

@ Versucht, immer geniigend Nahrung und Ressourcen fiir
die néchsten Tage vorzuhalten.

@ Untersucht alle Menhire an enthiillten Orten und macht ei-
nen Plan, um euren ndchsten Menhir frithzeitig aufzuladen. Eine
gescheiterte Begegnung oder schlechte Entscheidung kann euch
um 1 oder 2 Tage zurtickwerfen!

@ Begegnungen zu bestehen oder gemeinsam gefahrliche Or-
te zu erkunden, wird eure Chance, die Kampagne erfolgreich
abzuschlief3en, merklich erhéhen. Andererseits miisst ihr euch
umso schneller bewegen, je mehr Charaktere Teil der Kampa-
gne sind! Manchmal ist es sinnvoll, sich aufzuteilen, um mehr
zu erreichen.




KAIMPF UMD DIPLOIMATIE

In diesem Abschnitt erfahrt ihr, wie ihr eine Begegnung abhandelt. Gegen graue, griine und lila Begegnungen miisst ihr kimpfen. Blaue Begegnungen miisst ihr diplomatisch
abhandeln. Ihr konnt die entsprechenden Regeln auch unter: www.taintedgrail.com/learn (auf Englisch) lernen.

UBERSICHT

Kampf und Diplomatie in Tainted Grail sind rundenbasierte
Auseinandersetzungen zwischen 1 Charakter oder einer Gruppe
(den Beteiligten, im Kampf auch Kampfer genannt) und 1 Geg-
ner, dargestellt durch die Begegnungskarte. Alle Beteiligten bil-
den zusammen 1 lange Reihe von Karten (die Abfolge), mit dem
Ziel, geniigend Marker im Kampfpool anzusammeln (Kampf)
bzw. den Marker auf der Verhéltnisleiste der Begegnungskarte
ganz nach oben zu bewegen (Diplomatie). Wenn ihr das schafft,
habt ihr die Begegnung gewonnen. Anhand der Anzahl der Mar-
ker im Kampfpool bzw. der Position des Markers auf der Verhalt-
nisleiste, seht ihr jederzeit den Fortschritt, den ihr gegen euren
Gegner macht.

Die meisten Begegnungen laufen folgendermalf3en ab:

@ Alle Beteiligten ziehen 2 bzw. 3 entsprechende Karten
(Kampf- bzw. Diplomatiekarten), ihre Starthand (siehe Beginn
der Begegnung, S. 16).

® Die Beteiligten wahlen 1 Charakter, der aktiv wird und zu-
erst spielt (Begegnungsrunde, Phase I).

@® Der aktive Charakter darf 1 Karte auslegen und sie dem Ende
der Abfolge hinzufiigen (Begegnungsrunde, Phase II, Schritt 2a).

® Der aktive Charakter darf ggf. weitere Karten auslegen (Be-
gegnungsrunde, Phase II, Schritt 2b).

® Der Gegner fiihrt einen Angriff gegen den aktiven Charak-
ter aus (Kampf) bzw. reagiert (Diplomatie; Begegnungsrunde,
Phase II, Schritt 3).

® Wenn es Beteiligte gibt, die in dieser Begegnungsrunde
noch nicht aktiv waren, wird 1 von ihnen aktiviert (Begegnungs-
runde, Phase II, Schritt 4, sowie Phase I). Wenn nicht, endet die
Begegnungsrunde und eine neue beginnt.

Tipp: Manche Begegnungen sind fiir bestimmte Charaktere ganz be-
sonders schwierig. Zum Gliick konnt ihr immer vor einer Begegnung
fliehen.

Einige Diplomatiebegegnungen ermdglichen 2 alternative Vor-
gehensweisen oder haben mehrere nummerierte Etappen. In
jeder Etappe miisst ihr den Marker auf der Verhaltnisleiste ganz
nach oben bewegen, um zur nachsten Etappe zu gelangen. Erst,
wenn ihr den Marker in der letzten Etappe erneut ganz nach
oben bewegt, habt ihr die Begegnung gewonnen.

Beispiel: Wenn ihr von einer wiitenden Menge umgeben seid, die euch
des Mordes beschuldigt, miisst ihr sie gqf. zuerst mit Hilfe eures ,
beruhigen und dann eure Unschuld beweisen (mit Hilfe eurer @).

Einige Diplomatiebegegnungen kénnt ihr vermeiden. Dies ist
auf der jeweiligen Karte vermerkt und erfordert meist eine be-
stimmte Menge an Ressourcen.

DiE ABFOLGE
Die Abfolge besteht aus Karten, die wahrend der Begegnung von
den Beteiligten ausgelegt werden.

Jeder Beteiligte legt seine Karten aus, indem er sie zu einer
einzigen, gemeinsamen Abfolge hinzufiigt. Legt die Karten in
gleicher Orientierung in 1 gerade, waagerechte Reihe, so dass

die unteren (kostenlosen) Symbole nebeneinander liegen (ver-
bunden sind) und keine der Symbole am Rand verdeckt werden.
Die Abfolge beginnt stets unmittelbar rechts neben der jeweili-
gen Begegnungskarte.

Aus pEm KAmPF FLIEHEN

Der aktive Charakter darf jederzeit (also wahrend seiner ge-
samten Phase II der Kampfrunde, siehe unten) fliehen. Manch-
mal werdet ihr auch von einem Effekt dazu gezwungen, zu
fliehen.

Wer flieht, verliert 1~ und gibt seinem Gegner Gelegenheit
(siehe S. 19). Zuletzt legt er seine {ibrigen Handkarten sowie den
Kampf-Ablagestapel auf seinen Kampfstapel und mischt diesen.

Fliehen mehrere Spieler gleichzeitig, weil ein Effekt des Spiels
sie dazu auffordert, fithren sie alle diese Schritte aus.

Wer flieht ist nach der Flucht nicht mehr Teil der Begegnung
und nicht mehr Teil einer Gruppe.

Gibt es weitere Kampfer, fahren diese mit Schritt 4 - Bereit-
schaft iiberpriifen - fort. Gibt es keine weiteren Kampfer, endet
die Begegnung (siehe Ende der Begegnung, S. 18).

Aus EIMER DIPLOMATIEBEGEGHUNG FLIEHEN
Alle Beteiligten diirfen jederzeit gemeinsam fliechen. Manchmal
werden sie auch von einem Effekt dazu gezwungen, zu fliehen.
Konnen sich die Beteiligten nicht einigen, dass sie fliehen wol-
len, miissen sie die Begegnung abhandeln.

Bei einer Flucht erleiden alle Beteiligten die im Abschnitt
Fehlschlag der Karte genannten Konsequenzen.

Dann endet die Begegnung (siehe Ende der Begegnung, S. 18).

Eme DIPLOMATIEBEGEGHUNG VERNIEIDEI
Ist auf der Begegnungskarte ein Abschnitt Vermeiden abgebildet,
diirfen alle Beteiligten gemeinsam die Begegnung vermeiden.

Vermeiden ist nur zu Beginn der Diplomatie erlaubt, danach
nicht mehr.

Konnen sich die Beteiligten nicht einigen, dass sie die Begeg-
nung vermeiden wollen, miissen sie die Begegnung abhandeln.

Wenn ihr euch entschlief3t, die Begegnung zu vermeiden,
muss jeder der Beteiligten alle Kosten zahlen und jeweils 1 be-
teiligter Charakter die genannten Bedingungen (meist ein be-
stimmtes Ansehen oder Attribut) erfiillen.

Dann legt diese Begegnungskarte zuriick unter ihren Stapel
und setzt das Spiel fort.
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Emne BEGEGNUNGSKARTE (KAmPpF)
Diese Karte stellt den Gegner dar und zeigt die folgenden Infor-
mationen:

1 - Schwierigkeit. Von 1 (leicht) bis 4 (sehr schwer)

2 - Wachtersymbol. Siehe Eigenschaften der Gegner, S. 19

3 - Flavor-Text

4 - Eigenschaften des Gegners. Verdndern bestimmte Regeln fiir
die gesamte Dauer des Kampfes (siehe Eigenschaften der Gegner, S. 19).

5 - Kampftabelle. Bestimmt, welchen Angriff der Gegner durchfiih-
ren wird, abhdngig von der Anzahl der Marker im Kampfpool.

6 - Gelegenheit. Beschreibt, was beim Gelegenheitsangriff des
Gegners passiert.

7 - Belohnung/Beute. Was ihr bekommt, wenn ihr diesen Gegner
besiegt. Die Belohnung erhélt jeder Kampfer, die Beute muss zwischen
ihnen aufgeteilt werden.

8 - Kartenname

9 - Begegnungswert. Die Widerstandsfahigkeit dieser Begegnung
- um zu gewinnen, muss die Anzahl der Marker in eurem Kampfpool
diese Zahl erreichen oder tiberschreiten.

10 - Attributssymbole. Diese Symbole zu verbinden gibt euch Bo-
ni, wenn ihr im abgebildeten Attribut den geforderten Wert besitzt.

16

___

CXG

N

¢l

U]

\ o

Emme BEGEGNUNGSKARTE (DIPLOMATIE)
Diese Karte stellt eine typische Diplomatiebegegnung dar und
zeigt die folgenden Informationen:

1 - Kartenname

2 - Verhadltnisleiste. Bewegt sich der Marker auf dieser Leiste nach
ganz oben, gewinnt ihr die aktuelle Etappe; bewegt er sich nach ganz un-
ten, verliert ihr sie. Manche Féhigkeiten und Effekte priifen auch, ob sich

e

der Marker gerade im griinen oder roten Bereich befindet.

3 - Diplomatietabelle. Bestimmt, welche Reaktion der Gegner zei-
gen wird, oft abhédngig vom Stand der Verhéltnisleiste.

4 - Belohnung. Was jeder Beteiligte bekommt, wenn ihr diese Be-
gegnung gewinnt.

5 - Fehlschlag. Beschreibt, was jedem Beteiligten passiert, wenn ihr
die Begegnung verliert oder ihr flieht.

6 - Schwierigkeit. Von 1 (leicht) bis 4 (sehr schwer).

7 - Flavor-Text

8 - Attributssymbole. Diese Symbole zu verbinden gibt euch Boni,
wenn thr im abgebildeten Attribut den geforderten Wert besitzt.

9 - Etappen. Ihr miisst alle angegebenen Etappen gewinnen, um die
Begegnung zu gewinnen.

10 - Vermeiden. Die Bedingungen und Kosten, um diese Begegnung
zu vermeiden (siehe S. 15).

BEeGIr DER BEGEGHUNG

Um eine Begegnung zu beginnen, legt ihr die gezogene oder ge-
forderte Karte als erste Karte der Abfolge in den Spielbereich.
Lasst rechts davon gentigend Platz fiir die weiteren Karten der
Abfolge.

Priift zundchst, ob der Gegner 1 oder mehrere Figenschaften
hat, die zu Beginn des Kampfes aktiv werden und fiihrt sie ggf.
aus (nur im Kampf, siehe Eigenschaften der Gegner, S. 19).

Nun diirfen alle Beteiligten entscheiden ob sie 1 oder mehrere
ihrer ausgeriisteten Gegenstande/Geheimnisse einpacken wol-
len. Packt ihr eine Karte ein, dreht sie um; ihr diirft sie in der
Begegnung also nicht verwenden.

Denkt daran, dass ihr umgedrehte Gegenstande/Geheimnisse
erst am Tagesanbruch erneut ausriisten diirft.

Ist auf der Begegnungskarte ein Abschnitt Vermeiden abgebil-
det, diirfen ihr euch nun entscheiden, die Begegnung zu vermei-
den (siehe S. 15).

Dann ziehen alle Beteiligten Karten von ihrem entsprechen-
den Stapel (als Starthand):

@ 3 Karten, wenn 1-3 Charaktere beteiligt sind.

@ 2 Karten, wenn 4 Charaktere beteiligt sind.

Wem seine Starthand nicht gefdllt, der darf seine Karten ab-
legen und eine neue Starthand mit 1 Karte weniger ziehen. Dies
diirft ihr jeweils auch mehr als 1x tun, allerdings miisst ihr stets
mindestens 1 Karte auf eurer Starthand haben.

Platziert 1 Universalmarker im grauen Feld der Verhéltnisleis-
te (nur bei der Diplomatie).

Gibt es mehr als 1 Vorgehensweise (auf der Begegnungskarte
durch ein ODER getrennt), miisst ihr euch nun fiir 1 entscheiden
und diirft sie im Laufe der Begegnung nicht éndern (nur bei der
Diplomatie).

Beginnt dann mit Phase I der ersten Begegnungsrunde (siehe
Seite 17).
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Emre KAMPFKARTE

1 - Attributssymbole. Jedes davon kann mit einem Bonussymbol
auf der nédchsten Karte in der Abfolge verbunden werden. Jedes Attributs-

\_®

symbol zeigt ein- oder mehrmals 1 der Attribute.

2 - Bonussymbole. Jedes davon kann mit einem Attributssymbol
auf der vorherigen Karte in der Abfolge verbunden werden.

3 - Magiesymbole (rechter und linker Teil). Der linke Teil
dieses Symbols kann mit dem rechten verbunden werden. Aktiviert wird
das Symbol, wenn 1 Magie gezahlt wird.

4 - Kostenlose Symbole (rechter und linker Teil). Diese
Symbole werden immer verbunden und automatisch aktiviert. Ist das
Symbol rechts leer, erhaltet ihr nichts; sonst erhaltet ihr den Bonus (siehe
Seite 18).

5 - Fahigkeit. Fihigkeiten werden zu verschiedenen Zeitpunkten aus-
gelost (siehe Schliisselworter und Symbole, S. 17). Nur sichtbare, nicht ab-
gedeckte Fahigkeiten sind aktiv und konnen ausgelost werden.

6 - Kartennummer. Jede Kampfkarte hat eine eindeutige Nummer
(die mit K beginnt). Der Buchstabe dahinter bezeichnet ihre Farbe (U -
blau, G - griin, B - braun, Y - grau).
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Eme DipLomATIEKARTE

1 - Attributssymbole. jedes davon kann mit einem Bonussymbol
auf der nédchsten Karte in der Abfolge verbunden werden. Jedes Attributs-

e
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symbol zeigt ein- oder mehrmals 1 der Attribute.

2 - Bonussymbole. jedes davon kann mit einem Attributssymbol
auf der vorherigen Karte in der Abfolge verbunden werden.

3 - Magiesymbole (rechter und linker Teil). Der linke Teil
dieses Symbols kann mit dem rechten verbunden werden. Aktiviert wird
das Symbol, wenn 1 Magie bezahlt wird.

4 - Kostenlose Symbole (rechter und linker Teil). Diese
Symbole werden immer verbunden und automatisch aktiviert. Ist das
Symbol rechts leer, erhaltet ihr nichts; sonst erhaltet ihr den Bonus (siehe
S. 18).

5 - Fahigkeit. Fihigkeiten werden zu verschiedenen Zeitpunkten aus-
gelost (siehe Schliisselworter und Symbole, S. 17). Nur sichtbare, nicht ab-
gedeckte Fahigkeiten sind aktiv und kénnen ausgelost werden. Dauerhafte
Karten (siehe unten) sind wéhrend der ganzen Begegnung aktiv.

6 - Kartennummer. Jede Diplomatiekarte hat eine eindeutige
Nummer (die mit D beginnt). Der Buchstabe daneben bezeichnet ihre
Farbe (U - blau, G - griin, B - braun, Y - grau).

DauerHAFTE KARTEnN
Die Fahigkeiten dauerhafter Karten sind ak-
tiv, solange sie sich in der Abfolge befinden.
Damit ihr Text nicht abgedeckt wird, befin-
den sich ihre Symbole an den gegeniiberlie-
genden Randern der Karte.

BEGEGHUNGSRUIDE

Eine Begegnung besteht in der Regel aus mehreren Begeg-
nungsrunden. In jeder Runde durchlauft ihr die folgenden
Phasen:

I. AKTIVEH
CHARAKTER WAHLEN

Ist nur 1 Charakter beteiligt, wird er nun der aktive Charakter.

Als Gruppe: Entscheidet, wer der nachste aktive Charakter
wird. Ihr diirft alle Charaktere auswahlen, die in dieser Begeg-
nungsrunde noch nicht aktiv waren, die also keinen Zeitmar-
ker auf ihrem Spielertableau liegen haben (siehe unten). Kénnt
ihr euch nicht einigen, wird der Charakter mit der niedrigsten
Charakternummer aktiv.

Platziert 1 Zeitmarker auf dem Tableau des aktiven Charakters.

II. ZUG DES
AKTIVENT CHARAKTERS

1. ZEITMARKER ETFERIMEHN

Der aktive Charakter entfernt nacheinander je 1 Zeitmarker von
der Begegnungskarte und jeder Karte in der Abfolge, sofern mog-
lich, beginnend bei der Karte ganz links.

Entfernt jemand den letzten Zeitmarker von einer Karte mit
einer verzogerten Fertigkeit (siehe unten), handelt er diese Fahig-
keit sofort ab. Die entsprechenden Fahigkeiten werden also nur
einmal pro Begegnung ausgelost.

2. KARTEN AUSLEGEIN
In dieser Phase darf der aktive Charakter 1 oder mehrere Karten
auslegen. Dazu fiihrt er die folgenden Schritte durch:

a) 1. Karte auslegen. Der aktive Charakter darf 1 Karte von sei-
ner Hand in die Abfolge legen (siehe Abfolge. S. 15).

Immer wenn jemand eine Karte in die Abfolge legt (egal wann),
miisst ihr fiir die gerade gelegte Karte folgendes tiberpriifen:

@ Uberpriift, ob Attributssymbole mit Bonussymbolen ver-
bunden sind UND ihr die entsprechende Attributsstufe habt.
(Manche Attributssymbole zeigen ein- oder mehrmals das ent-
sprechende Attribut.) Trifft beides zu, wird das Symbol automa-
tisch aktiviert.

® Wurden der linke und rechte Teil eines Magiesymbols ver-
bunden, diirft ihr 1 Magie zahlen, um das Symbol zu aktivieren.
(Erinnerung: In einer Gruppe darf jedes Gruppenmitglied Kos-
ten zahlen, nicht nur der aktiver Charakter.)

® Wurden beide Teile des Kostenlosen Symbols verbunden,
aktiviert es sich automatisch. (Ihr miisst keine weiteren Bedin-
gungen erfiillen oder Kosten zahlen.)

@ Fiihrt die Effekte aller aktivierten Symbole von oben nach
unten aus bzw. erhaltet die entsprechenden Boni.

@ Handelt zuletzt alle Fahigkeiten der Karte ab, die beim Aus-
legen ausgelost werden (siehe Schliisselworter und Symbole der
Karten).

@ Fihigkeiten miissen abgehandelt werden, sofern moglich
und nicht anders angegeben. Konnt ihr nicht alle Effekte abhan-
deln, handelt so viel wie mdoglich ab.

@ Ist der aktive Charakter in Panik, sind diese Regeln leicht
verandert, siehe Panik, S. 19.

SCHLUSSELWORTER UMD SYIMBOLE
Die meisten Fahigkeiten der Karten weisen ein Symbol auf, das
angibt, wann ihr sie abhandeln sollt.

Fahigkeiten, bei denen ihr etwas zahlen, abgeben oder able-
gen miisst, um sie auszulosen, darf der aktive Charakter jeder-
zeit verwenden.

‘t Beim Auslegen - Handelt diese Fahigkeit ab, sofort nach-
dem ihr die Karte in die Abfolge gelegt habt.

X Verzogert - Legt beim Auslegen der Karte X Zeitmar-
ker darauf. Der aktive Charakter entfernt in Phase II, Schritt 1

der Begegnungsrunde 1 davon. Die Fahigkeit wird ausgelost und
abgehandelt, nachdem der letzte Zeitmarker entfernt wurde. Die
Fahigkeit wird spater nicht nochmal ausgelost.

Legt ihr eine andere Karte auf eine Karte mit Zeitmarker,
entfernt alle Zeitmarker, OHNE die Fahigkeit auszul6sen (Aus-
nahme: Auf dauerhaften Kampfkarten werden Zeitmarker dabei
nicht entfernt.)

Beim gegnerischen Angriff (nur im Kampf) - diese
Fahigkeit ist oder wird wédhrend Phase II, Schritt 3 der Begeg-
nungsrunde aktiv und verdndert normalerweise den Angriff des
Gegners. Wenn sie andere Effekte hat, entscheidet ihr, wann genau
ihr sie nutzen wollt (auch vor dem Priifen der Kampftabelle).

Bei der Reaktion des Gegners (nur bei der Diplomatie)

- diese Fahigkeit ist oder wird wahrend Phase II, Schritt 3 der Be-

gegnungsrunde aktiv und verdndert normalerweise die Reaktion

des Gegners. Wenn sie andere Effekte hat, entscheidet ihr, wann
genau ihr sie nutzen wollt.

, Schaden - dieses Symbol bedeutet, dass der aktive Cha-
rakter entsprechend viel Schaden erhélt. Dadurch verliert er ei-
ne entsprechende Menge an

Verbundene Attributs- und Bonussymbole - dieses
Symbol bezeichnet die Anzahl der Attributssymbole des abgebil-
deten Typs in der gesamten Abfolge, die mit einem Bonussymbol
(auf der nachfolgenden Karte) verbunden sind, egal ob sie akti-
viert wurden oder nicht und egal ob sie 1 oder 2 Punkte dieses
Attributs benétigen.

Ladungen: Auf einige Karten erhaltet ihr Ladungen. Wenn ihr
1 Ladung erhaltet, legt 1 Universalmarker auf die entsprechen-
de Karte. Der aktive Charakter darf jederzeit beliebig viele Fa-
higkeiten einsetzen, bei denen er Ladungen zahlen muss, aber
nur, wenn der Besitzer dieser Karte zustimmt. Manche Karten
schranken diese Regeln ein.

Um 1 Ladung zu zahlen, entfernt er einfach 1 Ladung von der
entsprechenden Karte. Wenn ihr eine Ladung aufgrund einer
Karte entfernen sollt, ist stets genannt, von welcher Karte ihr sie
entfernen sollt. Dadurch wird der Effekt nicht ausgelost.

+ / /| ]/ Ressource / Karte / Gegenstand - FErhalte
(bzw. ziehe) das gezeigte/genannte.

- / / / Ressource / Karte / Gegenstand - Verliere
das gezeigte/genannte bzw. lege es ab.
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b) Weitere Karten auslegen. Hat der aktive Charakter in Phase
11, Schritt 2a eine Karte ausgelegt darf er nun weitere Karten
legen. Auf jeder dieser Karten muss mindestens 1 Bonussymbol
mit einem  vorhanden sein und dieses Symbol muss verbun-
den und aktiviert werden. Hat er keine Karten mit diesem Bo-
nussymbol oder kann er sie nicht verbinden und aktivieren, darf
er keine zusétzlichen Karten auslegen! Handelt alle ausgelegten
Karten wie oben beschrieben ab.

Hinweis: Das  -Symbol muss auf der Karte abgebildet sein, die aus-
gelegt werden soll (nicht auf der vorherigen).

c) Gelegenheitsangriff priifen (nur Kampf). Hat der aktive
Charakter in Phase II, Schritt 2a seiner Aktivierung keine Karte
ausgelegt, gibt er dem Gegner Gelegenheit (siehe Gelegenheit, S.
19) und zieht danach 1 Karte.

d) Siegbedingung/Verhaltnis priifen. Priift die Siegbedingung
bzw. das Verhaltnis, wie in den folgenden Késten beschrieben.

SIEGBEDINIGUING PRUFEI
Zahlt die Anzahl der Marker im Kampfpool. Ist sie héher oder
gleich dem auf der Begegnungskarte angegebenen Begeg-
nungswert, gewinnt ihr! Alle Kimpfer erhalten jeweils die Be-
lohnung(en). Sie erhalten einmalig die Beute und diirfen sie
beliebig unter sich aufteilen.

Dann endet der Kampf (siehe Ende der Begegnung, S. 18).

Ist die Anzahl der Marker im Kampfpool kleiner als der Begeg-
nungswert, fahrt mit der nachsten Phase fort.

VERHALTITIS PRUFEIT
Uberpriift die Position des Markers auf der Verhltnisleiste.

@ Befindet sich der Marker auf dem untersten Feld, verliert
ihr die Begegnung. Alle Beteiligten erleiden die im Abschnitt
Fehlschlag der Karte genannten Konsequenzen. Dann endet die
Begegnung (siehe Ende der Begegnung, S. 18).

@ Befindet sich der Marker auf dem obersten Feld, gewinnt
ihr die aktuelle Etappe der Begegnung.

War dies nicht die letzte Etappe, beginnt mit der ndchsten:
Platziert den Universalmarker erneut auf dem grauen Feld der
Verhdltnisleiste, legt 1 Universalmarker auf die soeben abge-
schlossene Etappe und fahrt mit dem Priifen der Bereitschaft
(Phase 1II, Schritt 4) fort.

War dies die letzte Etappe (alle anderen Etappen sind mit ei-
nem Universalmarker markiert), gewinnt ihr die Begegnung.

Alle Beteiligten erhalten jeweils die Belohnung. Dann endet
die Begegnung (siehe Ende der Begegnung, S. 18).

@ Befindet sich der Marker auf einem anderen Feld, fahrt mit
der nichsten Phase fort.

3. GEGHERISCHER ANGRIFF/REAKTION DES (GEGHERS

Kampf: Der aktive Charakter priift anhand der Kampftabel-
le, welchen Angriff der Gegner durchfiihrt. Er fithrt den Angriff
durch, der mit der Anzahl der Marker im Kampfpool iiberein-
stimmt. Der aktive Charakter erleidet alle Konsequenzen des
entsprechenden gegnerischen Angriffs. Priift danach die Sieg-
bedingung erneut, wie oben beschrieben.
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Weglaufen (nur Kampf): Einige Gegner haben einen ,Lauft
weg“-Angriff. Wird er durchgefiihrt, wird die Begegnung sofort
beendet. Legt die Begegnungskarte unter ihren Stapel. Niemand
erhalt die Beute und/oder Belohnung. Thr habt die Begegnung
weder gewonnen, noch verloren.

Diplomatie: Der aktive Charakter priift anhand der Tabelle
auf der Karte, die Reaktion der aktuellen Etappe, die unter
angegeben ist. Der aktive Charakter erleidet alle Konsequenzen
der entsprechenden Reaktion.

Priift danach das Verhiltnis erneut, wie oben beschrieben.

4. BEREITSCHAFT PRUFEN
Uberpriift, ob alle Beteiligten wihrend dieser Begegnungsrun-
de aktiv waren. Diese Charaktere haben 1 Zeitmarker auf ihrem
Spielertableau.

@® Waren alle Charaktere aktiv, fahrt mit dem Ende der Begeg-
nungsrunde (Phase III) fort.

® Waren noch nicht alle Charaktere aktiv, wihlt erneut den
aktiven Charakter (Phase I).

III. EribE DER
BEGEGHUNGSRUNDE

@ Ablegen. Thr diirft jetzt hochstens 3 Karten auf der Hand ha-
ben (Hochstgrenze). Alle Beteiligten miissen tiberzahlige Karten
aus ihrer Hand ablegen.

@ Ziehen. Alle Beteiligten ziehen 1 Kampfkarte.

Ist ein Charakter in Panik, sind diese Regeln leicht verdndert,
siehe Panik, S. 19.

@ Aktivierungen zuriicksetzen. Entfernt alle Zeitmarker von
den Spielertableaus.

@ Startet eine neue Runde. Wahlt erneut den aktiven Charak-
ter (Phase I).

EnbE DER BEGEGHUNG

Legt die Begegnungskarte unter den zugehdrigen Stapel.

Legt eure jeweiligen Karten aus der Abfolge, eure verblie-
benen Handkarten und eure Ablagestapel auf eure jeweiligen
Kampf- bzw. Diplomatiestapel und mischt diese.

SYIMBOLE UND WIE IMAHN SIE AKTIVIERT
Um Symbole zu aktivieren, miissen beide Teile (links und rechts)
verbunden sein und ...

- Der Charakter, der die zweite Karte gelegt hat, muss im
abgebildeten Attribut den geforderten Wert haben.

- Der Charakter, der die zweite Karte gelegt hat, entschei-
det sich, 1 Magie zu zahlen. Platziert den Marker auf diesem
Symbol, um anzuzeigen, dass es aktiv ist. Wenn ihr eine der Kar-
ten mit einem verbundenen Magiesymbol ablegen miisst, legt
den Marker in den allgemeinen Vorrat zuriick.

- nichts weiter getan werden. Diese Symbole sind also im-
mer aktiviert, wenn sie verbunden werden.
Waurde ein Symbol aktiviert, muss sein Effekt ausgefiihrt bzw.
sein Bonus genommen werden.

Bori unb EFFexTE BEI Kampr/DIPLOMmATIE

(nur Kampf) - Marker im Kampfpool. Thr erhaltet (+)
oder verliert (-) die abgebildete Anzahl an Universalmarkern.

t bzw. ‘ (nur Diplomatie) - Bewegt den Universalmarker
auf der Verhaltnisleiste um 1 Feld nach oben bzw. unten.

- Der aktive Charakter zieht 1 Karte.

- Diese Karte darf als zusatzliche Karte in Phase II, Schritt
2b im Zug des aktiven Charakters ausgelegt werden (siehe S. 17).
Dieser Bonus kann nicht multipliziert werden — wenn er mit ei-
nem Multiplikator verbunden ist, wird er stets nur 1x ausgefiihrt.

- Legt die letzte Karte der Abfolge ab. (Meist wird dadurch
die Karte selbst abgelegt.)

»Wird diese Karte abgelegt, [...]“ - Dieser Effekt wird ausge-
16st, wenn die Karte wahrend des Kampfes aus der Abfolge ab-
gelegt wird (also nicht nach dem Ende des Kampfes).

A\ % . . : : :

(} (nur Diplomatie) - Diesen variablen Bonus erhaltet ihr
auf vielen eurer Diplomatiekarten. Wenn ihr “(,-7 erhaltet, priift
anhand der Tabelle auf der Begegnungskarte, ob und was ihr
erhaltet. Ist das Attribut, mit dem das ‘b’ -Bonussymbol verbun-
den ist dort angegeben, erhalt der aktive Charakter den daneben
abgebildeten Bonus. Ist dort kein Attribut angegeben, erhaltet
ihr den Bonus fiir jede ‘b’ y

Beispiel: In dieser Etappe wiirde ein mit “(,-7 verbundenes und akti-
viertes -Symbol den Universalmarker auf der Verhéltnisleiste um 1
Feld nach oben bewegen.

X Multipliziert das verbundene, rechte Symbol, sodass der
aktive Charakter den Bonus entsprechend oft erhalt.

Beispiele:

e + bedeutet, dass ihr 2 Marker in den Kampfpool legt.

e + f bedeutet, dass ihr den Universalmarker auf der Verhaltnis-
anzeige um 2 Felder nach oben bewegt.

x - Das nachste Symbol wird nicht aktiviert.
Beispiel: ¥ + bedeutet, dass keine Karte gezogen wird.




WEITERE BEGEGHUINGSREGELHN

ABLEGEN AUS EINER LEEREN HAND

Immer wenn ein Charakter 1 oder mehrere Karten aus seiner
Hand ablegen miisste, aber keine Karten auf der Hand hat,
legt er stattdessen die oberste Karte seines entsprechenden
Stapels ab.

EIGENSCHAFTEIN DER GEGHER (TUR KAmpF)

Aufmerksam - Wenn ein Charakter in Phase II, Schritt 2a
und b nicht insgesamt mindestens 2 Kampfkarten auslegt, wird
in Schritt 2c der Gelegenheitsangriff des Gegners durchge-
fiihrt.

Defensiv - Jede Kampfkarte, die in Phase II, Schritt 2a (1
Kampfkarte auslegen) ausgelegt wird, fiigt dem Kampfpool in
diesem Schritt 1 Marker weniger hinzu.

Eile - Der erste Charakter, der in diesem Kampf aktiviert
wird, erhlt sofort nach der Aktivierung 2 7 .

Finte - /f , der in Phase II, Schritt 3 (Gegnerischer Angriff)
verursacht wird, ist unvermeidbar.

Hinterhalt - Der erste Charakter, der in diesem Kampf akti-
viert wird, legt sofort nach der Aktivierung, noch bevor er flie-
hen darf, alle Handkarten bis auf 1 ab.

Horde - In Phase II, Schritt 3 (Gegnerischer Angriff) muss
der aktive Charakter die obersten 2 Kampfkarten seines Kampf-
stapels ablegen (zusatzlich zum Angriff des Gegners).

Langsam - Zu Beginn des Kampfes ziehen alle Kampfer 1 zu-
sétzliche Kampfkarte. In Phase III (Ende der Runde) ziehen alle
Kéampfer 1 zusatzliche Kampfkarte.

Raserei - Fiihrt Phase II, Schritt 3 (Gegnerischer Angriff) bei
jeder Charakteraktivierung zweimal durch.

Réduber - Sofort wenn alle Kimpfer 1~ oder weniger haben,
verlieren sie ihren gesamten Reichtum - legt alle Marker in den
allgemeinen Vorrat zuriick - und legen alle ihre Gegenstdnde ab.
Dann ist die Begegnung verloren und beendet. Legt sie unter den
entsprechenden Stapel.

Schnell - Jeder aktive Charakter darf hochstens 2 Kampf-
karten (Phase II) pro Begegnungsrunde auslegen.

Waichter - Wenn ihr diese Begegnung nicht besiegt, bleibt sie
auf der Ortskarte (siehe Wichter, S. 13) und wird nicht unter
ihren Stapel gelegt.

Zerschmettern - Am Ende der Begegnung legen alle Kimp-
fer alle Gegenstande mit dem Schliisselwort Waffe ab, die sie
wahrend der Begegnung ausgertistet hatten (egal ob der Kampf
gewonnen oder verloren wurde, oder ob alle Kampfer geflohen
sind).

GELEGENHEIT (rTUuR KAmPpF)
Immer wenn ein Gegner Gelegenheit bekommt, fiihrt er den auf
der Karte aufgefithrten Gelegenheitsangriff (Gelegenheit) aus.
Der aktive bzw. fliehende Charakter erleidet die entsprechenden
Konsequenzen.

Effekte die den Angriff des Gegners beeinflussen, haben kei-
nen Effekt auf den Gelegenheitsangriff, sofern nicht explizit ge-
nannt.

Keme KARTEN 1 STAPEL VORHAIDEIT

Wenn ein Charakter 1 oder mehrere Karten ziehen muss und
sein entsprechender Stapel enthalt nicht die erforderliche An-
zahl an Karten, muss er sofort fliehen. Dabei gelten die tiblichen
Regeln (siehe S. 15) Bei der Diplomatie miissen wie tibliche alle
Beteiligten fliehen.

Leerer KamprrooL (rTur Kampr)

Immer wenn ein gegnerischer Angriff oder ein anderer Effekt
einen Charakter auffordert, 1 oder mehrere Marker aus dem
Kampfpool zu entfernen, aber dort nicht gentigend Marker sind,
legt der Spieler des aktiven Charakters stattdessen fiir jeden feh-
lenden Marker je 1 Karte aus seiner Hand ab.

Beispiel: Es sind 2 Marker im Kampfpool und der aktive Charakter
hat 1 Handkarte.

Der Angriff fiihrt dazu, dass 4 Marker aus dem Kampfpool entfernt
werden sollen. Der Spieler des aktiven Charakters legt 2 Marker aus dem
Kampfpool ab, sowie eine Karte aus seiner Hand und die oberste Karte
seines Kampfstapels.

Parmik

Ein Charakter ist immer dann in Panik, wenn seine hoher ist
als seine . Solange ein Charakter in Panik ist, andern sich fiir
ihn die Kampfregeln wie folgt:

@ Anstatt in Phase II, Schritt 2a (1. Karte auslegen) 1 Karte aus
seiner Hand auszulegen, deckt der Charakter die oberste Karte
seines entsprechenden Stapels auf und legt sie aus.

@ In Phase III (Ende der Runde) zieht der Charakter keine
Karte. Effekte, durch die er Karten ziehen darf oder muss, wer-
den wie gewohnt durchgefiihrt.
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BEISPIEL FUR EINEn KAmpr

Beors Spieler zieht eine graue Begegnung - es ist ein Vagabund.
Dieser Gegner hat die Eigenschaft Schnell; Beors Spieler darf also
hochstens 2 Karten pro Kampfrunde auslegen.

Da er alleine kdmpft, zieht er 3 Karten von seinem Kampfstapel.

Runpk 1
Er ist automatisch aktiver Spieler und legt in Phase II, Schritt 2a
die Kampfkarte Angriff aus.

Er aktiviert das @-Symbol, da sein @-Wert 2 betragt und
es mit einem Bonussymbol verbunden ist. Dadurch fiigt er dem
Kampfpool 1 Marker hinzu. Auch das kostenlose Symbol ist ver-
bunden und dadurch aktiviert. Der Spieler fiigt dem Kampfpool
1 weiteren Marker hinzu.

In Phase II, Schritt 2b legt er 1 weitere Karte aus - Verteidigen. Er
verbindet das Magiesymbol und zahlt 1 Magie, um es zu aktivieren.
Dies aktiviert den Bonus (), der benétigt wird, um die Karte
iberhaupt auslegen zu diirfen. Auf der Karte befindet sich auch
ein 1 -Symbol, so dass der Spieler dort 1 Zeitmarker platziert.

Aufgrund der gegnerischen Eigenschaft diirfen keine weiteren
Karten gelegt werden, so dass es jetzt Zeit fiir den gegnerischen
Angriff (Phase II, Schritt 3) ist.

20

Beors Spieler schaut auf die Kampftabelle des Gegners. Aktuell
befinden sich 2 Marker im Kampfpool, d.h. der Gegner fiigt 2 ¢
zu und entfernt 1 Marker aus dem Kampfpool. Der ausgeldste Ef-
fekt der Kampfkarte Verteidigung andert jedoch den gegnerischen
Angriff, indem sie den f um 2 reduziert. So entfernt der Angriff
des Vagabunden nur 1 Marker aus dem Kampfpool.

Beors Spieler zieht 1 Karte (Phase III).

Rurpke 2

Beors Spieler entfernt 1 von der Verteidigung und zieht 1
Karte aufgrund ihres Effekts (Phase II, Schritt 2a). Dann legt er
die Karte Wurf aus. Es ist die erste Karte dieser Runde, so dass
erden  -Bonus nicht bendtigt.

Beors Spieler aktiviert das =8 -Symbol und das orange Symbol.
Da er Magie sparen will, aktiviert er das Magiesymbol nicht. Die
Karte fiigt dem Kampfpool insgesamt 3 Marker hinzu - 1 vom
%) -Symbol und 2 vom kostenlosen, orangenen Symbol (es hat
einen x2-Multiplikator). Die Fahigkeit der Karte erlaubt es dem
Spieler, Beors Waffe oder Schild zu werfen, aber Beor hat weder
das eine, noch das andere.

Dann (Phase II, Schritt 2b) legt der Spieler die Karte Rasend aus
und zahlt 1 Magie, um das Magiesymbol zu aktivieren. Er braucht
den Bonus  , um die zusatzliche Karte auslegen zu diirfen. Es
verbindet sich nur noch das orangene Symbol, aber dessen Bonus
ist leer. Aufgrund der Fahigkeit der Karte, die beim Auslegen (
i. ) auslost wird, verliert der Spieler 1 und fligt fur jedes
verbundene #f)-Symbol in der Abfolge 1 Marker zum Kampfpool
hinzu. Es gibt 2 verbundene Symbole dieses Typs, so dass der
Spieler 2 weitere Marker in den Kampfpool legt. Im Kampfpool
sind jetzt 6 Marker - das tibersteigt den benotigten Wert fiir die
Begegnung. Beor gewinnt!

Der Spieler erhélt die Beute, die auf der Begegnungskarte ange-
geben ist und legt die Karte unter den grauen Begegnungsstapel.
Er legt alle Kampfkarten aus der Auslage auf seinen Ablagestapel
und diesen dann auf den Kampfstapel. Dann mischt der Spieler
den Stapel und legt ihn wieder links neben Beors Spielertableau.



BEISPIEL EINMER DIPLOMATIE

Arev zieht die Begegnung Weinendes Waisenkind. Diese Begegnung
hat 2 Etappen. Arevs Spieler muss also zuerst die erste und dann
die zweite Etappe gewinnen. Er legt einen Universalmarker auf
das graue Feld der Verhiltnisleiste.

Da er alleine kampft, zieht Arevs Spieler 3 Karten von seinem
Diplomatiestapel.

Rurbk 1

Der Spieler ist automatisch aktiv und legt in Phase II, Schritt 2a
die Karte Einfache Wahrheit aus. Arevs %-Wert betragt 1, also
erhalt er den Bonus des verbundenen W—Symbols -1%.

Der Spieler iiberpriift die Bedeutung des 7 -Symbols auf der
Begegnungskarte. In der 1. Etappe bewegt jeder mit W verbun-
dene “(,-7 den Verhéltnismarker um 2 Felder nach oben.

Auch das kostenlose Symbol ist verbunden und dadurch akti-
viert. Der Spieler erhalt 1 f und bewegt den Marker 1 weiteres
Feld nach oben.

Da er keine Karten mit -Symbol hat, darf er in Phase II,
Schritt 2b keine Karten auslegen. Er priift das Verhaltnis:

Der Marker befindet sich nicht auf dem obersten oder untersten
Feld der Leiste, daher folgt nun die Reaktion des Gegners (Phase
II, Schritt 3). GemdR3 der Angabe in der Tabelle bewegt er den
Marker 1 Feld nach unten. Auf3erdem erhalt Arev 1

Dann zieht der Spieler 1 Karte (Phase III).

Rurbe 2

Der Spieler legt Falsches Versprechen aus (Phase II, Schritt 2b). Er
will den Bonus des Magiesymbols erhalten, also zahlt er 1 Magie.
Aullerdem erhdlt er die Boni vom verbundenen und aktivierten
%-Symbol und dem kostenlosen Symbol. Insgesamt zieht er 1
Karte und bewegt den Marker auf der Verhiltnisleiste um 2 Fel-
der nach oben. Der Marker ist nun ganz oben auf der Leiste, so
dass sich der Spieler entscheidet keine weitere Karte zu spielen
(Phase II, Schritt 2b).

Dann iiberpriift er das Verhéltnis (Phase II, Schritt 2¢) und geht
zur nachsten Etappe der Begegnung tiber. Dazu bewegt er den
Marker auf der Verhaltnisleiste zuriick auf das graue Feld und
legt 1 Universalmarker auf die abgeschlossene Etappe auf der
Begegnungskarte. Danach tiberpriift er die Bereitschaft (Phase
11, Schritt 4) und beendet die Runde (Phase III).

Dabei zieht er wie gewohnt 1 Karte.

Rurnpke 3
Der Spieler legt Sehr diisterer Witz aus. Es ist die erste ausgelegte
Karte dieser Runde (Phase II, Schritt 2b), so dass er den  igno-
riert. Da er das ’@—Symbol verbunden und aktiviert hat, zieht er 1
Karte. Auf3erdem fiihrt er die Fahigkeit mit dem ‘t -Symbol aus. Da
sich der Universalmarker auf der Verhéltnisleiste nicht im griinen
Bereich befindet, verliert der Spieler 1 Ansehen.

Dann platziert der Spieler 2 Ladungen auf der Karte, da Arevs
=Y-Wert 2 betragt.

1 Ladung zahlt er dann sofort, um die entsprechende Fahigkeit
von Sehr diisterer Witz zu aktivieren. Dann spielt er Auge fiirs
Detail (Phase I, Schritt 2b). Ohne die Fahigkeit hitte er die Karte
nicht ausspielen diirfen, da sie keinen hat. Er verbindet und
aktiviert das ’@-Symbol und erhdlt dadurch 1‘(\,—7 . Gemaf3 der
Tabelle auf der Begegnungskarte darf er dafiir den Marker auf
der Verhaltnisleiste um 1 Feld nach oben bewegen.

Da er keine weitere Karte spielt und die Begegnung nicht gewinnt,
folgt nun die Reaktion des Gegners (Phase II, Schritt 3). Arev
verliert 1 und legt die letzte Karte in der Abfolge ab. Auge
fiirs Detail wird zusammen mit dem Zeitmarker darauf abge-
legt. Die letzte Karte der Abfolge ist nun Sehr diisterer Witz. Die
Begegnung geht so lange weiter, bis Arev es schafft, den Marker
auf der Verhaltnisleiste ganz nach oben zu bewegen und so die 2.
Etappe gewinnt, oder bis er den Marker ganz nach unten bewegt
und dadurch die Begegnung verliert.
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ALTERNATIVE
MODI UND AMHANGE

Dieser Abschnitt enthilt optionale Spielmodi und zusétzliche Spielerhilfen.

ErRZAHLIMODUS

Das Uberleben in Avalon ist nicht einfach! Wenn ihr die Geschich-
te der Kampagne genief3en wollt, ohne standig Angst vor dem
Scheitern zu haben, konnt ihr euch entscheiden, im einfacheren
Erzdhlmodus zu spielen. Tut dazu einfach so, als wiirde 1 Person
weniger am Spiel teilnehmen. Fithrt den Aufbau entsprechend
durch und handelt alle Ereignisse, Aktionen, Begegnung usw.
entsprechend ab.

Beispiel: 3 Spieler aktivieren einen Menhir. Dort steht: ,Stellt den Wert
der Scheibe auf 8 (-1 pro Spieler)“ Da sie im Erzdhlmodus spielen, setzen
sie die Scheibe auf 6 statt auf 5.

Thr diirft den Modus jederzeit wechseln. Thr entscheidet selbst
wie anspruchsvoll das Spiel fiir euch sein soll.

Im Solo-Spiel kann die Spielerzahl nicht reduziert werden.
Trotzdem gibt es den erleichterten Erzahlmodus: Ersetze beim
Spielaufbau den T-formigen Gesundheitsanzeiger durch einen
Universalmarker. Eure  begrenzt nicht mehr eure  und ihr
konnt nicht mehr in Panik verfallen.

HERAUSFORDERUNGSINIODUS

Wenn ihr den Schwierigkeitsgrad erhthen mochtet, konnt ihr den
Herausforderungs-Modus verwenden. Verwendet dazu beliebig
viele der angegebenen Regeldnderungen. Je mehr, desto schwie-
riger wird das Spiel:

AUFBAU

1) Dreht den Gesundheitsanzeiger um, so dass die Oberseite
des Herzsymbols auf die Unterseite der Leiste zeigt.

Dadurch verfallt ihr leichter in Panik und eure maximale ist geringer.
Wunden werden dadurch noch realistischer.

2) Nehmt euch zu Beginn des Spiels Geheimniskarte 42 und
gebt sie einem Spieler eurer Wahl.

Die Menschen auf der Insel misstrauen euch, was alle diplomatischen
Begegnungen erschwert.

Aus pEm KAmPF FLIEHEI

Die Regeln zur Flucht aus dem Kampf dndern sich. Anstatt der
bisherigen Regeln gilt folgendes: Fliehen ist nicht mehr auto-
matisch erfolgreich. Ihr diirft nur versuchen zu fliehen, wenn
ihr der aktive Charakter seid und nur 1x pro Zug des aktiven
Charakters.

Wer versucht zu fliehen, verliert 1 und fiihrt dann den
auf der Begegnungskarte aufgefithrten Gelegenheitsangriff des
Gegners aus. Der Fliehende erleidet alle entsprechenden Kon-
sequenzen.

Dann wirft er eine Scheibe:

Schédel: Er bleibt im Kampf!

Gral: Er flieht aus dem Kampf.

In diesem Fall legt er seine tibrigen Handkarten sowie den
Kampf-Ablagestapel auf seinen Kampfstapel und mischt diesen.

War der Fliehende der letzte am Kampf beteiligte Charakter,
ist die Begegnung beendet. Legt die Begegnungskarte unter den
entsprechenden Stapel.

NMIEMHIRE unp EREIGITISSE

1) Wenn ihr einen Menhir aufladet, stellt den Wert der Scheibe
auf 1 weniger, als angegeben.

Ihr habt also 1 Tag weniger Zeit, bis der Menhir erlischt.

2) Wenn ihr Zufillige Ereignisse auf den Ereignisstapel legen
sollt, legt 1 weniger darauf, als angegeben.

Negative Ereignisse werden dadurch schneller eintreten.

CHARAKTERVERBESSERUNG
Das Verbessern des Kampf- und/oder Diplomatiestapels kostet 5
EP pro Karte (anstatt bisher 2 EP).

Verwendet zum Verbessern der Attribute die folgenden EP-Kos-
ten, anstatt der Tabelle auf Seite 12:

Gesamtwert o: 5 EP

Gesamtwert 1: 10 EP

Jeder weitere Punkt in einem Paar entgegengesetzter Attribute
kostet 5 EP mehr als der letzte.

RESSOURCEN Unb GEGENSTAINDE

1) Thr diirft jeweils hochstens 20 jeder Ressource besitzen
(auRer EP).

2) Thr diirft jeweils hochstens 5 Gegenstande besitzen. Habt ihr
bereits 5 Gegenstande konnt ihr keine weiteren erhalten.

GUADE DER ALLMUTTER
Im Herausforderungs-Modus diirft ihr die Gnade der Allmutter
nicht nutzen.

FREIES SPIEL

In diesem Modus darf zu Beginn des Spiels jeder Spieler eine
beliebige Charaktertafel auf ein beliebiges Spielertableau legen,
um damit zu spielen.

Dabei diirfen ggf. auch Charaktere verwendet werden, die nicht
zur aktuellen Kampagne gehoren. Jeder Spieler wéhlt zudem eine
Farbe des Kampf- und Diplomatiestapels aus (und verwendet ihn,
anstatt der vom Tableau vorgegebenen Farbe).

Tipp: Mit einem Charakter aus einer anderen Kampagne werdet
ihr deren personliche Geschichte nicht erleben konnen! Durch
die Verwendung solcher Charaktere konnen manche Teile der
Kampagne zudem deutlich schwerer oder leichter sein, als vor-
gesehen.
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Kampr/DIPLOMATIE

VERHALTHIS PRUOFEH

L. Tagesanbruch

@ Entfernt erloschene Menhire. Wenn ein Menhir keine Scheibe
enthilt, entfernt ihn.

@ Entfernt Orte aul3erhalb der Reichweite eines Menhirs. Ent-
fernt jeden Ort, auf dem sich kein aktiver Menhir befindet oder
der nicht direkt (waagerecht, senkrecht oder diagonal) an einen
Ort mit aktivem Menhir angrenzt.

® Reduziert die Werte der Menhir-Scheiben um 1. Wenn die
Scheibe bereits bei 1 war, entfernt stattdessen die Scheibe.

@ Reduziert die Werte der Zeitscheiben um 1. Entfernt ggf.
Zeitmarker. Wenn eine Zeitscheibe nicht mehr reduziert werden
kann, entfernt sie.

@ Deckt 1 Ereigniskarte auf und lest sie.

® Bewegt die Wachter. Werft den Wachterwiirfel fiir jeden
Wachter und bewegt ihn entsprechend.

@® Besprecht eure Pldne.

@ Riistet euch aus.

II. WAHREND DES TaGES

Fiithrt nacheinander in der Reihenfolge eurer Wahl je 1 Aktion aus
und/oder nehmt an Aktionen teil. Nachdem alle Spieler eine Ak-
tion ausgefiihrt (und/oder an mindestens 1 Aktion teilgenommen
haben) haben, diirfen sie erneut je 1 Aktion durchfithren. Mehre-
re Charaktere am selben Ort diirfen Aktionen gemeinsam - als
Gruppe - durchfiihren. Fahrt so lange fort, bis alle gepasst haben.

II. Ende des Tages
@ Rast
Thr diirft je 1 Nahrung essen. Wenn ein Charakter das tut, erhalt

er1 und verliert 1 . Wenn nicht, sinkt seine auf o. Ist
seine bereits auf o, verliert er stattdessen 1

@ Regeneration

Wer nicht erschopft ist, setzt seine  auf ihren Anfangswert.

Wer erschopft ist, erhdlt stattdessen 4

@ Charakter verbessern

Wenn ihr EP habt, diirft ihr diese jetzt ausgeben.

@ Stapel anpassen

Thr diirft nun Karten zu eurem Kampf-/Diplomatiestapel hin-
zufligen oder sie daraus entfernen (Mindestgrof3e: je 15 Karten).

® Traume

Hat der Ort, an dem ihr euch jeweils befindet, ein
entsprechenden Traum im Buch der Entdeckungen.

Wer wahnsinnig wird, liest stattdessen den Albtraum.

,lest den

W ACHTER

Ein Wadchter ist ein Gegner, der auch dann im Spiel bleibt, wenn
ihr alle vor ihm flieht. Legt seine Karte in diesem Fall auf den
Ort, an dem ihr ihm begegnet seid. Wachter bewegen sich am
Tagesanbruch. Werft dazu den Wachterwiirfel.

@® Kann der Wachter sich nicht zum entsprechenden Ort bewe-
gen, bewegt ihn stattdessen auf den angrenzenden Ort mit der
hochsten Ortsnummer.

® Befindet sich der Wachter nach seiner Bewegung an einem
Ort mit mindestens 1 Charakter handelt sofort die Begegnung mit
ihm ab, ggf. als Gruppe.

Sobald der Wachter besiegt ist, legt seine Karte unter den
entsprechenden Stapel.
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Becinn pes Kampres/DER DipLomATIE

@ Zieht 1 Begegnungskarte und legt sie aus.

@ Uberpriift die Eigenschaften dieser Begegnung (nur Kampf).

@ Packt ggf. Gegenstdnde/Geheimnisse ein

@ Entscheidet ob ihr die Begegnung vermeiden wollt (nur
Diplomatie)

@ Zieht jeweils Kampf-/Diplomatiekarten: 1-3; Beteiligte:
3 Karten; 4 Beteiligte: 2 Karten

@ Dann diirft ihr eure Karten ablegen und eine neue Starthand
mit 1 Karte weniger ziehen.

@ Platziert 1 Marker auf der Verhéltnisleiste (nur Diplomatie)

@ Wihlt ggf. die Vorgehensweise (nur Diplomatie)

Kanmpr-/DIPLONMATIERUNDE

I. AxTivert CHARAKTER WAHLEI
Platziert 1 auf seinem Spielertableau.

II. ZuG DpES AKTIVENT CHARAKTERS

1. Zeitmarker entfernen

Der aktive Charakter entfernt von links nach rechts je 1 Von
der Begegnungskarte und jeder Karte der Abfolge. War es der
letzte auf einer Karte mit verzogerter Fahigkeit, 1ost er die
Fahigkeit aus und handelt sie ab.

2. Karten auslegen
@ Der aktive Charakter darf 1 Kampf-/Diplomatiekarte auslegen.
@ Der aktive Charakter darf zusatzliche Kampf-/Diplomatie-
karten legen, wenn dabei mindestens 1 aktiviert wird.
@ Gelegenheitsangriff priifen (nur im Kampf).
@ Siegbedingungen/Verhltnis priifen.

3. Gegnerischer Angriff/Reaktion des Gegners
Fiihrt den/die des Gegner aus - abhdngig vom Kampfpool/
der Etappe. Priift die Siegbedingung/das Verhaltnis.

4. Bereitschaft priifen

@ Uberpriift, ob alle Charaktere in dieser Runde aktiv waren.
(Sie haben 1 auf ihrem Spielertableau.)

@ Waren alle Charaktere aktiv, fahrt mit dem Ende der Begeg-
nungsrunde fort.

® Waren noch nicht alle aktiv, wahlt erneut einen aktiven
Charakter.

III. Enbe DER Kampr-/DIPLOMATIERUNDE

@ Ablegen. Legt alle bis auf 3 Karten aus eurer Hand ab.

@ Ziehen. Alle Beteiligten ziehen 1 Karte von ihren Stapeln. Ist
euer Charakter in Panik, zieht ihr keine Karten.

@ Aktivierungen zuriicksetzen. Entfernt alle von den
Spielertableaus.

SIEGBEDINIGUNG PRUFEN

Zahlt die Anzahl der Marker im Kampfpool. Ist sie hoher oder
gleich dem auf der Begegnungskarte angegebenen Begegnungs-
wert, gewinnt ihr! Ihr erhaltet alle jeweils die Belohnung, teilt die
Beute und legt die Begegnungskarte unter ihren Stapel. Legt die
Karten der Abfolge ab. Legt eure Hand sowie euren Ablagestapel
auf euren Kampfstapel und mischt ihn.

Uberpriift die Position des Markers auf der Verhaltnisleiste.

@ Befindet er sich auf dem untersten Feld, verliert ihr die Begeg-
nung. Alle Beteiligten erleiden die Konsequenzen des Fehlschlags.
Legt die Begegnung unter ihren Stapel. Legt die Karten der Abfolge
ab. Legt eure Hand sowie euren Ablagestapel auf euren Diploma-
tiestapel und mischt ihn.

@ Befindet er sich auf dem obersten Feld, gewinnt ihr die ak-
tuelle Etappe der Begegnung.

® War dies nicht die letzte Etappe, beginnt mit der ndchsten:
Platziert den Marker wieder auf das graue Feld der Verhaltnisleiste,
legt 1 Universalmarker auf die abgeschlossene Etappe und priift
dann die Bereitschaft.

® War dies die letzte Etappe, gewinnt ihr die Begegnung.

Thr erhaltet alle jeweils die Belohnung, teilt die Beute auf und
legt die Begegnungskarte unter ihren Stapel. Legt die Karten der
Abfolge ab. Legt eure Hand sowie euren Ablagestapel auf euren
Diplomatiestapel und mischt ihn.

PAarmk

Ein Charakter ist in Panik, wenn seine hoher ist als seine
Seine Kampf-/Diplomatieregeln @ndern sich:
@ Anstatt seine 1. Karte aus seiner Hand zu legen, legt ein Cha-
rakter in Panik die oberste Karte seines Diplomatie-/Kampfstapels.
@ Ein Charakter in Panik zieht am Ende der Runde keine Karte.

Kemme KARTEN
Im STAPEL VORHAHDEN

Wenn ein Charakter 1 oder mehrere Karten ziehen muss und sein
Kampf-/Diplomatiestapel enthalt nicht die erforderliche Anzahl
an Karten, muss er sofort fliehen. Bei der Diplomatie miissen alle
Charaktere fliehen.

I STERBEIN LIEGEN

Sobalddie  eines Charakters auf o fillt, legt die ,,Sterbend“-Karte
an das entsprechende Spielertableau an. Handelt alle Anweisungen
auf der Karte ab und befolgt die dortigen Regeln.

ABLEGEN AUS EINER LEEREN HAMD

Immer wenn ein Charakter 1 oder mehrere Karte aus seiner
Hand ablegen miisste, aber keine Karten auf der Hand hat, legt er
stattdessen die oberste Karte seines Kampf-/Diplomatiestapels ab.

LEERER KAMPFPOOL

Immer wenn ihr 1 oder mehrere Marker aus dem Kampfpool
entfernen misst, aber dort nicht geniigend Marker sind, legt der
Spieler des aktiven Charakters stattdessen fiir jeden fehlenden
Marker je 1 Karte aus seiner Hand ab.






