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Einleitung

erade als ihr euch in die uralten Ruinen hineingewagt

habt, stiirzt der Tunnel hinter euch ein. Bosartiges
Geldchter erhebt sich tiberall um euch herum. Es besteht
keine Hoffnung, sich durch das Geréll zu graben, und so
bleibt euch nur, nach einem anderen Ausgang zu suchen ...

ZUR VERWENDUNG DER SPIELREGEL

Diese Spielregel dient in erster Linie dazu, neue
Spieler an die Regeln von Warhammer Quest:
Abenteuerkartenspiel heranzufiihren: Aus diesem
Grund behandelt sie nicht jede der Sonderregeln oder
die Interaktionen einzelner Karten.

Als Erganzung zur Spielregel enthalt dieses Spiel das
Referenzhandbuch. Dort wird auf alle Fragen und
Besonderheiten eingegangen, die auf den folgenden
Seiten zugunsten der Ubersichtlichkeit ausgelassen
wurden.

Spieliibersicht

Warhammer Quest: Abenteuerkartenspiel ist ein kooperatives
Spiel, in dem ein bis vier Spieler eine Gruppe von Helden
kontrollieren. Sie miissen zusammenarbeiten, um inmitten
des bosartigen und chaotischen Warhammer-Universums
eine Reihe schwieriger und gefihrlicher Aufgaben zu
erfiillen - sogenannte Quests.

Das Spiel beinhaltet die Kampagne ,,Ein briichiges Biindnis®,
die sich aus fiinf einzelnen Quests zusammensetzt. Die Spieler
konnen die Kampagne entweder in mehreren Sitzungen spie-
len oder sie in einer einzelnen, langeren Sitzung vollenden.
Weiterhin beinhaltet das Spiel ,\Verirrt in der Dunkelheit®,
eine Expertenquest, die deutlich weniger Zeit als eine voll-
stindige Kampagne in Anspruch nimmt und die meisten der
Kampagnenregeln in leicht abgewandelter Form verwendet
(siehe ,,Expertenquests” auf Seite 14).

Sowohl wihrend der Kampagne als auch im Verlauf der
Expertenquest werden die Helden immer machtiger, indem
sie Ausriistung finden und ihre Fahigkeiten verbessern. Nur
auf diese Weise konnen sie die Herausforderungen meistern,
vor die sie gestellt werden.
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Tutorial

Der einfachste Weg, die Regeln von Warhammer Quest:
Abenteuerkartenspiel zu erlernen, besteht darin, das Tutorial
durchzuspielen. Nachdem die Spieler die Grundregeln im
ersten Teil dieser Spielregel verinnerlicht haben, kénnen

sie gemif3 den im Folgenden beschriebenen Schritten das
Tutorial vorbereiten. Nach Beendigung des Tutorials konnen
sich die Spieler mit den erweiterten Regeln befassen, die sie
im hinteren Teil der Spielregel finden. Danach sind die Spieler
bereit fiir die Kampagne.

1.

Helden auswihlen: Jeder Spieler wihlt einen der vier
verfiigbaren Helden: Dwarf Ironbreaker, Wood Elf
Waywatcher, Warrior Priest oder Bright Wizard.

Jeder Spieler nimmt die zugehorige Heldenkarte mit

der niedrigsten Zahl in der unteren rechten Ecke an
sich. Zusétzlich benotigt jeder Spieler die vier Basis-
Aktionskarten seines Helden (die Bezeichnungen stehen
unten auf den Karten). Wenn ein Spieler alleine spielt,
kontrolliert er zwei Helden und nimmt sich die Helden-
und Basis-Aktionskarten beider Helden.

Schauplatzkarte auslegen: Die Schauplatzkarte
»Netzlabyrinth“ wird aufgedeckt in den Spielbereich
gelegt, wo alle Spieler sie gut sehen kénnen. Dies ist
der Schauplatz, den die Spieler im Verlauf des Tutorials
erkunden werden.

Erkundungskarten-Stapel zusammenstellen:

Die beiden Karten ,,Verschlossene Goldkiste, der
+Warpstein“ und die ,,Kanone“ werden aus dem Stapel
der Erkundungskarten entfernt. Sie kommen im Tutorial
nicht zur Anwendung. Die restlichen Erkundungs-
karten werden gemischt und der Kartenstapel verdeckt
in den Spielbereich gelegt, sodass er fiir alle Spieler gut
erreichbar ist.

Gegner platzieren: Die Gegnerkarten durchsucht man
nach den beiden grauen ,,Rattenschwarm“-Karten, den
beiden grauen ,,Night Goblin Archer“-Karten und den
beiden grauen ,,Riesenwolf “-Karten. Diese sechs Karten
werden gemischt und je eine von ihnen aufgedeckt vor
jeden Helden sowie zwei von ihnen verdeckt in die Mitte
des Spielbereichs gelegt, wo alle Spieler sie gut erreichen
konnen. Die restlichen, nicht ausgeteilten Gegnerkarten
werden fiir das Tutorial nicht benétigt.

Vorratslager vorbereiten: Fiir die Wundenmarker,
Erfolgsmarker und Fortschrittsmarker werden einzelne
Stapel gebildet und so gelegt, dass alle Spieler sie gut
erreichen konnen. Auflerdem werden samtliche Wiirfel
und Zustandskarten (sortiert nach ihrer Art) in den
Spielbereich gelegt.

Anfiihrer wihlen: Die Spieler wéihlen einen Spieler,
der die Rolle des Anfiihrers iibernimmt. Dieser Spieler
erhilt den Anfiithrermarker und ist bei Spielbeginn als
erster an der Reihe.

VORBEREITUNG DES TUTORIALS (BEI ZWEI SPIELERN)
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Spielverlauf

Warhammer Quest: Abenteuerkartenspiel wird in mehreren
Spielrunden gespielt. In jeder Spielrunde fithren zunéchst alle
Helden und danach alle Gegner eine Aktivierung durch, und
anschlieend handelt die Gruppe den Schauplatzeffekt ab.

HELDENAKTIVIERUNG

Zu Beginn jeder Spielrunde diirfen alle Spieler, beginnend mit
dem Anfiithrer und danach im Uhrzeigersinn, nacheinander
ihren Helden aktivieren und dabei eine Aktion ausfiihren.

Aktionen durchfithren

Jeder Held verfiigt tiber vier Aktionskarten, je eine fiir jede
der folgenden Aktionen:

900

Erholen

Erkunden Unterstiitzen  Attackieren

Um eine Aktion durchzufithren, wahlt und erschopft ein Held
eine seiner EINSATZBEREITEN Aktionskarten.
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Einsatzbereite
Aktion

Erschopfte
Aktion

Eine der Aktionskarten jedes Helden zeigt ein Bereitschafts-
symbol in der unteren rechten Ecke. Nachdem der aktive
Held eine Aktion mit einem Bereitschaftssymbol
durchgefiihrt hat, darf er alle seine Aktionskarten

(inklusive der Karte mit dem Symbol) einsatz- e
bereit machen, sodass sie ihm in der folgenden L =
Spielrunde wieder zur Verfiigung stehen. Einige

Spieleffekte erlauben oder zwingen einen Helden Bereitschafts-
dazu, Aktionskarten zu erschopfen. Diese Effekte ~ symbol
konnen niemals die Karte mit dem Bereitschaftssymbol
erschopfen.

Nachdem sich der aktive Held fiir eine Aktionskarte entschie-
den hat, handelt er die auf der Karte beschriebenen Effekte
von oben nach unten ab.

Die Effekte einer
Unterstitzungskarte

Der wichtigste Effekt jeder Aktionskarte ist ihre AKTION,
die in fett gedruckten Grofibuchstaben hervorgehoben ist.
Um eine Aktion durchzufithren, erhilt der aktive Held
Wiirfel und wirft sie anschliefSend.

WURFEL ERHALTEN

Der aktive Held erhilt einen weiflen Wiirfel fiir jedes Wiirfel-
symbol, das hinter dem Namen der Aktion abgebildet ist.

Eine Unterstiitzen-Aktion mit
zwei Wiirfelsymbolen

Dann erhalt der aktive Held einen schwarzen Wiirfel fiir
jeden einsatzbereiten Gegner, mit dem er kampft.

g Einsatzbereiter Gegner  Erschopfter Gegner

Ein im Spiel befindlicher Gegner KAMPFT entweder mit
einem Helden (wir sagen auch: Der Held und der Gegner sind
in einen Kampf verwickelt) oder lauert in den SCHATTEN.
Wenn sich ein Gegner im Spielbereich eines Helden aufhilt,
kampft er mit diesem Helden. Ein Gegner in der Mitte des
Spielbereichs kimpft gegen keinen der Helden, sondern
lauert stattdessen in den Schatten. Zu Beginn dieses Tutorials
kampft jeder Held mit einem Gegner, wahrend zwei weitere
Gegner in den Schatten lauern (ihre Karten sind verdeckt).



WURFELN
Nachdem der aktive Held seine Wiirfel erhalten hat, wiirfelt er
sie und handelt die Symbole wie folgt ab:

« Erfolg (*X): Fiir jedes ®X-Symbol erhilt der aktive Held
einen Erfolg fiir seine Aktion. Erfolge haben unter-
schiedliche Auswirkungen, abhéngig davon, welche
Aktion der Held durchfiihrt (siehe ,,Erfolge anwenden®

auf der rechten Seite).

Erfolgsmarker

o Kritischer Erfolg (3%): Fiir jedes
#-Symbol erhilt der aktive Held einen
Erfolg fiir seine Aktion und wiirfelt
den Wiirfel erneut. Ein Held kann
Erfolgsmarker (#9) aus dem Vorratslager
verwenden, um bereits erzielte Erfolge
anzuzeigen, bevor er erneut wiirfelt.

« Verteidigen (): Fiir jedes ¥-Symbol reduziert
der aktive Held die Anzahl der Wunden um 1(#),
die er bei der Durchfithrung seiner Aktion erleidet
(siehe ,Wunden erleiden” auf Seite 8). Dies gilt nicht fiir
Wunden, die durch gewiirfelte ¢¥-Symbole entstehen.

o Attackieren (X): Fiir jedes \-Symbol attackiert ein
einsatzbereiter Gegner, der mit dem aktiven Helden in
einen Kampf verwickelt ist, diesen Helden (siehe den
folgenden Abschnitt ,Gegnerische Attacken®).

o Erzfeind (): Erzfeindsymbole haben in diesem
Tutorial keine Auswirkungen und werden ignoriert.

GEGNERISCHE ATTACKEN

Jedes Attackierensymbol (X) lasst einen mit dem aktiven
Helden kimpfenden Gegner attackieren. Jeder Gegner kann
nur ein Mal pro Aktion attackieren.

5 3

mr\Lh\ JaGEN  VERWUNDEN

Attackenwert eines Gegners

Falls mehr Gegner mit dem aktiven Helden in einen

Kampf verwickelt sind, als er Attackierensymbole wiirfelt,
attackieren nicht alle Gegner wihrend dieser Aktion. In
diesem Fall attackieren immer die Gegner mit den hochsten
Attackenwerten.

Sobald Attackierensymbole (X) abgehandelt werden, addiert
der aktive Held die Attackenwerte aller attackierenden
Gegner und reduziert die Gesamtsumme fiir jedes Schild-
symbol (¥) um 1. Das Endergebnis entspricht der Anzahl

an Wunden, die der aktive Held erleidet (siehe ,Wunden
erleiden” auf Seite 8).

ERFOLGE ANWENDEN

Wenn ein Held eine Aktion durchfiihrt, haben seine gewtir-
felten Erfolge die folgenden Auswirkungen auf die Aktion:

Erkunden: Die Aktion ,,Erkunden” erméglicht
es einem Helden, einen Schauplatz zu erforschen
und niitzliche Gegenstidnde zu entdecken.

Sobald der aktive Held eine Erkunden-Aktion
durchfiihrt, legt er fiir jeden Erfolg einen Fort-
schrittsmarker auf die Karte des ,,Netzlabyrinth“-
Schauplatzes.

Erholen: Die Aktion ,,Erholen” erlaubt es einem
Helden, neue Kraft zu sammeln und seine
Wunden zu versorgen.

Sobald der aktive Held eine Erholen-Aktion
durchfiihrt, heilt er fiir jeden Erfolg eine seiner
Wunden (siehe ,Wunden“ auf Seite 8).

Unterstiitzen: Die Aktion ,,Unterstiitzen“ erlaubt
es einem Helden, zukiinftige Aktionen eines
anderen Helden zu verstiarken.

Bevor der aktive Held eine Unterstiitzen-Aktion
durchfithrt, wahlt er einen anderen Helden
(nicht sich selbst), den er unterstiitzen mochte.
Anschlielend erhilt der ausgewéhlte Held fiir
jeden Erfolg einen Erfolgsmarker (&) und legt
diese(n) Marker auf eine seiner Aktionskarten.
Jede Aktionskarte kann bis zu 2 Erfolgs-

marker (&) erhalten. Ein Held kann diese Marker
einsetzen, wenn er die Aktion zu einem spéteren
Zeitpunkt durchfiihrt (siehe ,,Erfolgsmarker®
auf Seite 8).

Attackieren: Die Aktion ,,Attackieren® erlaubt es
einem Helden, einen Gegner zu bekampfen und
ermoglicht es ihm zusitzliche Gegner in einen
Kampf zu verwickeln.

Bevor der aktive Held eine Attackieren-Aktion
durchfiihrt, bestimmt er das Ziel seiner Attacke,
indem er einen der Gegner auswahlt, mit denen
er in einen Kampf verwickelt ist. Der ausgewahlte
Gegner erleidet fiir jeden Erfolg eine Wunde (#)
(siehe ,Wunden® auf Seite 8).

Mit einer Attacke, die als ,,Attackieren (Fern-
kampf)“ gekennzeichnet ist, kann ein Held einen
beliebigen Gegner als Ziel auswéhlen. Er muss
nicht selbst mit dem ausgewihlten Gegner in
einen Kampf verwickelt sein, sondern kann auch
einen Gegner wihlen, der mit einem anderen
Helden kdampft oder in den Schatten lauert.

Einige Attacken erlauben es einem Helden, mehr
als einen Gegner als Ziel zu wahlen. Wenn der
aktive Held mehrere Gegner attackiert, darf er
Wunden beliebig unter diesen Gegnern aufteilen.
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VERDECKTE GEGNER

Verdeckte Gegner (also Gegner, deren Karten nicht aufge-
deckt sind), werden auf die gleiche Weise behandelt wie
aufgedeckte Gegner, allerdings sind die Informationen auf
ihren Karten nicht sichtbar. Ein verdeckter Gegner wird auf
die folgenden Arten aufgedeckt:

« Sobald ein Effekt ihm mindestens eine Wunde zufiigt.

Nachdem er mit einem Helden in einen Kampf
verwickelt ist.

Bevor er aktiviert wird (siehe ,,Gegneraktivierung®
auf der rechten Seite).

Aufgedeckte Gegner konnen nicht verdeckt werden
(egal, ob sie zuvor verdeckt waren oder nicht).

SPIELREGEL  ~2

BEISPIEL FOR EINE HELDENAKTIVIERUNG

1. Der Ironbreaker entscheidet sich bei seiner Akti-
vierung fiir die Aktionskarte ,,Unaufhaltsamer
Vormarsch®. Er benutzt den ersten Effekt der
Karte (bis zu 2 Gegner in einen Kampf zu
verwickeln), um den Riesenwolf, der urspriinglich
mit der Waywatcher in einen Kampf verwickelt
war, in einen Kampf mit sich zu verwickeln.
Anschlieflend benutzt er den zweiten Effekt der
Aktionskarte und fithrt die Attacke durch.

Mit seiner Attacke darf er die beiden mit ihm
kiampfenden Gegner als Ziel wihlen: den Riesen-
wolf und den Rattenschwarm. Er wiirfelt 2 weifSe
Wiirfel (fiir seine Aktion) und 2 schwarze Wiirfel
(einen fiir jeden mit ihm kimpfenden Gegner).

Da der Ironbreaker attackiert, weist er das

X -Symbol einem seiner Ziele zu und entscheidet
sich fiir den Rattenschwarm. Dieser erleidet 1@,
und ein Wundenmarker wird auf seine Karte
gelegt.

Das gewiirfelte N\-Symbol bewirkt, dass der
Gegner mit dem hochsten Attackenwert,

in diesem Fall der Riesenwolf, eine Attacke
durchfiihrt. Er besitzt einen Attackenwert von 2,
aber das gewiirfelte ¥-Symbol reduziert die
Anzahl der Wunden um 1. Der Ironbreaker
erleidet 10 und legt einen Wundenmarker auf
seine Heldenkarte.

(GEGNERAKTIVIERUNG

Nachdem alle Helden ihre Aktivierung abgeschlossen haben,
aktivieren sie abwechselnd die Gegner. Beginnend mit dem
Anfithrer und danach im Uhrzeigersinn aktiviert jeder Held
einen einsatzbereiten Gegner. Die Helden aktivieren nachei-
nander die Gegner, bis saimtliche im Spiel befindlichen
Gegner erschopft sind.

E1NEN GEGNER AUSWAHLEN

Sobald der aktive Held einen Gegner zur Aktivierung
aussucht, muss er, sofern moglich, zunédchst einen einsatz-
bereiten Gegner, mit dem er in einen Kampf verwickelt ist,
auswihlen. Falls er nicht mit einem Gegner kampft oder alle
Gegner, mit denen er kimpft, erschopft sind, muss er einen
einsatzbereiten, in den Schatten lauernden Gegner aktivieren.

Falls es keine einsatzbereiten Gegner gibt, die mit ihm
kdmpfen oder in den Schatten lauern, aktiviert er keinen
Gegner und der néchste Held im Uhrzeigersinn ist mit der
Aktivierung eines Gegners an der Reihe.




GEGNEREFFEKTE ABHANDELN

Jede Gegnerkarte verfiigt iiber eine Effektleiste, die ein oder
mehrere Schliisselworter enthélt. Diese Worter verweisen auf
spezielle Spieleffekte.

ZERFLEISCHEN ~ JAGEN 'VERWUNDEN

Effektleiste

Nachdem ein Held einen Gegner ausgewihlt hat, handelt
er die Schliisselworter in der Effektleiste dieses Gegners
von links nach rechts ab. Alle Schliisselworter betreffen den
Helden, der sie abhandelt.

Es gibt drei grundlegende Schliisselworter, die auf vielen
Gegnerkarten auftauchen und auf die folgende Weise
abgehandelt werden:

« Vorstofien: Der Gegner verwickelt den ihn aktivieren-
den Helden in einen Kampf. Falls der Gegner bereits
mit diesem Helden in einen Kampf verwickelt ist, wird
dieser Effekt ignoriert.

o Zuriickziehen: Der Gegner wird aufgedeckt in den
Schatten platziert. Falls der Gegner bereits in den
Schatten lauert, wird dieser Effekt ignoriert.

o Verwunden: Der mit dem Gegner
kampfende Held erleidet eine Anzahl
von Wunden (®), die dem Attackenwert @
des Gegners entspricht (siehe ,Wunden
erleiden® auf Seite 8). Falls der Gegner
in den Schatten lauert, erleidet der ihn
aktivierende Held diese Wunden.

Attackenwert
eines Gegners

Zusitzlich zu diesen grundlegenden Schliisselwértern besit-
zen viele Gegner spezielle Schliisselworter wie zum Beispiel
»Zerfleischen® oder ,,Jagen” Die Effekte dieser Schliisselworter
werden auf der jeweiligen Gegnerkarte beschrieben.

Nachdem die gesamte Effektleiste des Gegners abgehandelt
worden ist, ist der Gegner erschopft. Sobald samtliche Gegner
erschopft sind, macht die Gruppe alle Gegner einsatzbereit
und beendet die Gegnerphase.

INFORMATIONEN TEILEN

Warhammer Quest: Abenteuerkartenspiel ist ein
kooperatives Spiel. Die Gruppe kann jederzeit

ihre Strategie besprechen und untereinander
Informationen austauschen. Ein Spieler darfsich
jederzeit simtliche Karten im Spielbereich jedes
anderen Spielers ansehen.

SCHAUPLATZEFFEKTE

Nachdem alle Helden- und Gegneraktivierungen abge-
schlossen worden sind, handelt die Gruppe alle Schauplatz-
effekte ab. Jeder Schauplatz besitzt einen einzigartigen Effekt,
der auf seiner Karte beschrieben ist. In diesem Tutorial
handelt die Gruppe den Schauplatzeftekt der Karte
»Netzlabyrinth ab, welcher besagt, dass der Anfiihrer der
Gruppe eine seiner Aktionskarten, die nicht das Bereit-
schaftssymbol enthalt, erschopfen muss. Wenn alle seine
Aktionskarten ohne Bereitschaftssymbol bereits erschopft
sind, wird dieser Effekt ignoriert.

Jede Schauplatzkarte weist
auflerdem einen Erkundungs-
wert auf. Fiir das Tutorial

gilt: Wenn der Wert der
Fortschrittsmarker auf

der Schauplatzkarte dem
Erkundungswert der Karte
entspricht und sdmtliche

Schauplatzeffekt

Ein Laby th dichter Netze versperrt
den Weg. b, worsichtige Eindringlinge
kdnnen sich\ Yenso leicht darin
verfangen wie, e vielen Fliegen,
Ratten, Goblin* " ud Pferde, von denen
sich die Spinnef i erndhren scheinen.

Am Ende der Schauplatzphase

erschopft der Anfithrer
Gegner besiegt worden sind, 3 1 Aktion.
endet das Spiel und die Helden > 7
gewinnen.
Anmerkung: In der unteren
Erkundungswert

linken Ecke jeder Schauplatz-
karte befinden sich zwei Gegnerwerte. Fiir das Tutorial
spielen diese Werte keine Rolle und kénnen ignoriert werden.

ENDE DER SPIELRUNDE

Am Ende jeder Spielrunde reicht der derzeitige Anfiihrer
den Anfithrermarker an den Helden zu seiner Linken weiter.
Der neue Anfiihrer beginnt die folgende Spielrunde mit
seiner Aktivierung.
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Zusatzliche Grundregeln

Dieses Kapitel erklart die weiteren Regeln, die zum Spielen
des Tutorials benotigt werden.

ERKUNDUNGSKARTEN

Nach einer Erkundungs-Aktion zieht der aktive Held eine
Erkundungskarte vom Stapel der Erkundungskarten und
handelt diese ab. Es gibt zwei Arten von Erkundungskarten:
GEGENSTANDE und EREIGNISSE.

Gegenstinde R
Bei der Erkundung eines Schauplatzes

werden die Helden verschiedene Gegenstinde
finden. Die meisten von ihnen kénnen ein

Mal angewendet werden und gewahren den
Helden einen niitzlichen Effekt. Wenn ein Held
einen Gegenstand zieht, legt er ihn in seinen

Spielbereich und kann ihn verwenden, indem Gegenstand

er den Anweisungen auf der Karte des Gegen-

standes folgt.

Ereignisse ‘
Hinterhalt

Ereignisse konnen entweder den Helden o

nutzen oder ihnen schaden. Wenn ein Held 32’,;2’;:"2’;;»25'?4

ein Ereignis zieht, muss er die Anweisungen Bige | Gegnrins el

auf der Karte sofort vorlesen und abhandeln.

Danach legt er die Karte auf den Ablagestapel der

Erkundungskarten.

Anmerkung: In der unteren linken Ecke einiger  Erejgnis

Erkundungskarten befinden sich Schatzsymbole.
Beim Spielen des Tutorials werden diese Symbole ignoriert.

Z USTANDE —

Es existieren drei unterschiedliche Zustande,

von denen jeder einen Helden mit einem
andauernden Effekt belegt: gestirkt, blutend

und krank. Wenn ein Held von einem Zustand
betroffen ist, legt er die zugehorige Zustandskarte
in seinen Spielbereich.

‘Nach deiner Akivi
erleidest du 1 8.

Die Zustandskarten beschreiben, welche Auswir-  Zustand
kungen die einzelnen Zustdnde haben und wie sie entfernt
werden. Ein Held kann immer maximal eine Zustandskarte
jedes Typs besitzen.

ERFOLGSMARKER

Wenn ein Held einen Erfolgsmarker erhélt (zum Beispiel,
wenn ein anderer Held ihn unterstiitzt), legt er ihn auf eine
seiner Aktionskarten (maximal 2 Erfolgsmarker pro Karte).

Bevor ein Held seine Wiirfel wirft, darf er eine beliebige
Anzahl von Erfolgsmarkern (€9) von seiner gewihlten
Aktionskarte einsetzen. Jeder auf diese Weise verwendete
Erfolgsmarker wird in den Spielbereich gelegt und gilt als ein
einzelner Erfolg. Die eingesetzten Erfolgsmarker werden nach
der Aktion wieder in das Vorratslager gelegt.
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WUNDEN

Wunden werden durch Wundenmarker
dargestellt. Auf der einen Seite eines
Wundenmarkers befindet sich die Zahl ,,1

auf der anderen die ,,3“ Diese Werte zeigen die \WWundenmarker

Anzahl der Wunden (@) an, die der Marker
reprasentiert.

Wunden erleiden

Jedes Mal wenn ein Held oder ein Gegner eine Wunde (#)
erleidet, wird ein Wundenmarker auf die Karte des Helden
bzw. des Gegners gelegt.

Alle Helden- und Gegnerkarten besitzen einen Gesundheits-
wert. Wenn der Gesamtwert der Wundenmarker auf einer
Helden- oder Gegnerkarte den Gesundheitswert auf der Karte
erreicht oder iiberschreitet, ist der Held bzw. Gegner
BESIEGT (siehe unten).

Goblin Warrior
Gronhant

ight Wizards snd die
Meisterdes Aqhy, der Lehe
des Feers, Es heift, hre

Bright Wizard

Goblinssind unendlich boshaft und.
iedertrichti, Gezil stizen sesich af
‘Beute,die zu schwach it w sich zu wehren.

Gesundheitswerte

Wunden heilen

Jedes Mal wenn ein Held oder Gegner eine Wunde (#) heilt,
werden Wundenmarker mit dem entsprechenden Wert von
der Helden- bzw. Gegnerkarte entfernt und zuriick in das
Vorratslager gelegt.

Besiegt

Wenn ein Held besiegt wird, endet das Tutorial sofort.
In einem normalen Spiel kann ein besiegter Held nicht
weiter an der laufenden Quest teilnehmen, kehrt aber in
der Versorgungsphase zuriick (siche ,,Eine Kampagne
spielen” auf Seite 13).

Wenn ein Gegner besiegt wird, werden der Gegner und
sdmtliche Wundenmarker auf seiner Karte abgelegt.

Storp!

Die Spieler sind nun bereit, das Tutorial fiir Warhammer
Quest: Abenteuerkartenspiel zu spielen, Die Gruppe
gewinnt, wenn alle Gegner besiegt wurden und sich
mindestens sieben Fortschrittsmarker auf der Schau-
platzkarte ,,Netzlabyrinth® befinden. Wenn einer der
Helden besiegt wird, verliert die Gruppe das Tutorial.

Nach dem Spielen des Tutorials konnen die Spieler das
Kapitel ,Regeln fiir Fortgeschrittene® lesen, das auf Seite
9 beginnt und beschreibt, wie eine vollstandige Quest
gespielt wird.



Regeln fiir Fortgeschrittene

Nach Beendigung des Tutorials haben die Spieler ein grund-
legendes Verstindnis fiir die Abhandlung von Helden- und
Gegneraktionen. Dieses Kapitel enthilt erweiterte Regeln, mit
denen sie die erste Quest der Kampagne bestreiten konnen.

QuesTts

Warhammer Quest: Abenteuerkartenspiel beinhaltet finf
nacheinander spielbare Quests, die gemeinsam die Kampagne
»Ein briichiges Biindnis“ bilden. Weiterhin enthélt das Spiel
auch die Expertenquest ,Verirrt in der Dunkelheit®

Questbogen
Fiir jede Quest gibt es einen [

Questbogen, der die Helden mit

allen Regeln versorgt, die zur ﬂ%&v&

Vorbereitung und zum Spielen der 9
Quest erforderlich sind. Die Riickseite

des Questbogens beinhaltet die

Informationen zur Spielvorbereitung,
die Hintergrundgeschichte und die
Auswirkungen (Belohnungen und
Bestrafungen), fiir Erfolg oder Misserfolg bei der Quest.

Die Gruppe benétigt die Informationen auf dieser Seite
sowohl vor Beginn als auch nach Beendigung der Quest.

Die Vorderseite des Questbogens beschreibt die Questregeln,
die Bedingungen fiir Sieg und Niederlage, die Gefahrenleiste
und die Gefahreneffekte (siehe ,Gefahrenphase® auf Seite 10).
Wihrend des Spiels verwendet die Gruppe diese Seite des
Questbogens.

Questbogen

QUESTREGELN

Jede Quest verfiigt tiber Sonderregeln, die in einem Kasten
iiber der Gefahrenleiste aufgefiihrt sind. Es ist sehr wichtig,
dass die Gruppe diese Regeln liest, bevor sie mit dem Spielen
der Quest beginnt.

— EIN BRUCHIGES BUNDNIS: QUEST 1 —

»us Grump besiegt worden ist, flieht er und die Gruppe verfolgt ihn. Lege seine Erzfeindkarte in das L
Lege dann 4 Fortschrittsmarker aul den aktiven Schauplatz.

Kasten mit Questregeln

(GEGNER INS SPIEL BRINGEN

Verschiedene Spieleffekte verlangen, dass die Gruppe Gegner
INS SPIEL BRINGT. Die Spieler bringen nacheinander jeweils
einen Gegner ins Spiel, beginnend mit dem Anfiihrer und
danach im Uhrzeigersinn. Um einen Gegner ins Spiel zu
bringen, zieht der Held eine Gegnerkarte vom Gegnerkarten-
Stapel und legt ihn aufgedeckt so in seinen Spielbereich, dass
er mit diesem Gegner in einen Kampf verwickelt ist.

SPIELABLAUF

Wie bereits im Tutorial erwéhnt, gliedert sich Warhammer
Quest: Abenteuerkartenspiel in mehrere Spielrunden. Jede
dieser Spielrunden besteht aus vier Phasen, welche die
Gruppe in der folgenden Reihenfolge abhandelt:

1. Heldenphase: Jeder Held fiihrt eine Aktivierung durch,
wie im Tutorial beschrieben.

2. Gegnerphase: Jeder Gegner wird ein Mal aktiviert,
wie im Tutorial beschrieben.

Schauplatzphase: Die Gruppe kann an einen neuen
Schauplatz reisen und muss sdémtliche anwendbare
Schauplatzeffekte abhandeln (siehe den folgenden
Abschnitt ,,Schauplatzphase®).

4.  Gefahrenphase: Die Gruppe erhoht die Gefahr und
wendet samtliche zur Geltung kommenden Gefahren-
effekte an (siehe ,Gefahrenphase“ auf Seite 10).

Schauplatzphase

In dieser Phase muss die Gruppe simtliche anwendbare
Schauplatzeffekte abhandeln und darf an einen neuen
Schauplatz reisen. AnschliefSend folgt die Gefahrenphase
(siehe ,Gefahrenphase® auf Seite 10).

Schauplatzeffekte

Jede Schauplatzkarte besitzt einen Schauplatzeffekt. In der
Schauplatzphase liest die Gruppe den Schauplatzeftekt
und handelt ihn ab, sofern dies erforderlich ist. Nicht alle
Schauplatzeffekte werden in jeder Spielrunde abgehandelt.

Reisen

Sobald der Gesamtwert der Fortschrittsmarker auf einer
Schauplatzkarte dem Erkundungswert des Schauplatzes
entspricht, gilt der Schauplatz als VOLLSTANDIG
ERKUNDET. Wenn ein Schauplatz in der Schauplatzphase
vollstindig erkundet ist, darf die Gruppe an einen neuen
Schauplatz reisen.

Sobald sich die Gruppe zum Reisen entschlief3t, werden

die aktuelle Schauplatzkarte und alle darauf liegenden
Fortschrittsmarker abgelegt. Zusitzlich werden simtliche in
den Schatten lauernden Gegnerkarten mit der Ausnahme
von Erzfeinden (siehe ,,Erzfeinde“ auf Seite 11) entfernt.
Dann zieht der Anfiihrer einen neuen Schauplatz vom Stapel
der Schauplatzkarten. Er legt die Karte aufgedeckt in den
Spielbereich und bringt Gegner ins Spiel.
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Ins Spiel bringen

Wenn die Gruppe einen neuen  Njormale

Schauplatz aufdeckt, muss Gegner A
sie geméfd den Gegnerwerten . der Gegn
auf der Schauplatzkarte Gegner ir ~4 Schissels
Gegner ins Spiel bringen. den Schatten™. 1 Vid i
Jeder Schauplatz besitzt zwei

Gegnerwerte. Der obere Gegnerwert mit

dem roten Hintergrund gibt an, wie viele Gegner nach den
normalen Regeln ins Spiel kommen (siehe ,Gegner ins Spiel
bringen® auf Seite 9). Der untere Gegnerwert auf schwarzem
Hintergrund steht fiir die Anzahl der Gegnerkarten, die ver-
deckt und in den Schatten lauernd ins Spiel gebracht werden.

(GEFAHRENPHASE

In der Gefahrenphase erhoht die Gruppe die Gefahr, indem
sie den Gefahrenmarker auf der Gefahrenleiste um ein Feld
nach rechts verschiebt.

Die Gefahr auf der Gefahrenleiste steigt.

Nachdem die Gruppe die Gefahr erhoht hat, handelt sie alle
Gefahreneffekte ab, die mit der Farbe des Feldes der
Gefahrenleiste tibereinstimmen, auf welchem der Gefahren-
marker nun liegt. Wenn der Gefahrenmarker auf ein Feld
gelegt wird, das weder griin, rot oder blau ist, miissen die
Spieler in dieser Phase keinen Gefahreneffekt abhandeln.

Fin grinsender Goblin triff in Erscheinung. Dos hier is° Grumps Reick!” Ly zeigh mit einem bedrokii
@ dreckverkrusteren Doich in eure Richtung. ,Macht ‘ne Fliege, sons” schlitz ich eudh auft™

Bringe Odious Grump ins Spiel.

Gruner Gefahreneffekt

Wenn der Gefahrenmarker das Ende der Gefahrenleiste
erreicht, bleibt er auf dem letzten Feld liegen, selbst wenn die
Gefahr im weiteren Verlauf des Spiels weiter steigt. Samtliche
Gefahreneffekte des Feldes werden allerdings jedes Mal
erneut abgehandelt.

MAXIMALE ANZAHL VON GEGNERN

Ein Held kann niemals mit mehr als 3 Gegnern gleichzeitig
kampfen. Wenn ein Held in einen Kampf mit 3 Gegnern
verwickelt ist und ein Effekt ihn dazu zwingt, mit einem
weiteren Gegner zu kdmpfen, erleidet der Held eine Anzahl
von Wunden, die dem Attackenwert dieses Gegners ent-
spricht. Anschlieffend wird der Gegner aufgedeckt in den
Schatten platziert.
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ABHARTUNG

Einige Gegnerkarten besitzen einen

Abhirtungswert. Jedes Mal wenn ein

Gegner mit einem Abhartungswert durch 3
eine Attackieren-Aktion Wunden erleidet,

ignoriert dieser Gegner eine Anzahl von ‘ &w
Wunden, die seinem Abhértungswert ent- A\
spricht. Wenn ein Gegner zum Beispiel eine Abhartungs-
Abhirtung von ,,2% besitzt und 3 Wunden wert
erleiden wiirde, erleidet er stattdessen nur

1 Wunde. Samtliche Effekte, die einem Gegner direkt Wunden
zufiigen, ignorieren seine Abhirtung.

RANGE

Alle Gegnerkarten, Schauplatzkarten und Questkarten besit-
zen einen Rang, der in der oberen linken Ecke der Karte
angezeigt wird.

In erster Linie bestimmen die Rénge der Karten, welche
Gegner und Schauplitze in welchen Quests zum Einsatz

kommen konnen.
Riesenwolf Verwirrende Treppen
N Zivilsier

Rénge von Karten

EIN HERAUSFORDERNDES ABENTEUER

Warhammer Quest: Abenteuerkartenspiel bietet einen
hohen Schwierigkeitsgrad und setzt voraus, dass die
Spieler gut zusammenarbeiten. Damit hat das Spiel
gleichzeitig auch einen hohen Wiederspielwert. Es
ist nicht ungewdhnlich, dass neue Spieler zunachst
an einigen Quests scheitern, wahrend sie die Regeln
verinnerlichen und ihre Fahigkeiten verbessern.
Dies kann insbesondere dann geschehen, wenn
weniger als vier Helden an einer Quest teilnehmen.
Nicht nur eine weise Gruppenzusammenstellung und
gute Ausriistung, sondern auch die Zusammenarbeit
der Spieler beim Uberwinden der vielen Hindernisse
konnen den Unterschied zwischen Sieg und
Niederlage ausmachen.




ERZFEINDE

Jede Quest beinhaltet einen einzigartigen und
besonders machtigen Gegner, der als Erzfeind
bezeichnet wird. Die Karte jedes Erzfeindes
besitzt ein Questsymbol in der oberen linken
Ecke, und die Karten der Erzfeinde werden
nicht mit in den Gegnerkarten-Stapel gemischt.

Den Erzfeind platzieren

Der Abschnitt ,Gegner® auf jedem Questbogen beschreibt,
wo der zugehorige Erzfeind wéihrend der Spielvorbereitungen
platziert wird (siehe ,Gegnerkarten-Stapel auf der

rechten Seite).

Das Lager des Erzfeindes

Einige Questbogen weisen die Gruppe an, den Erzfeind in
seinem Lager zu platzieren, das durch einen Spielbereich nahe
des Questbogens dargestellt wird. Sofern der Questbogen
nicht ausdriicklich etwas anderes besagt, konnen die Helden
den Erzfeind nicht als Ziel wiahlen, solange er sich in seinem
Lager befindet.

Erzfeindeffekte

Jeder Erzfeind besitzt einen Erzfeindeffekt, der sich am
unteren Ende seiner Karte befindet. Wenn bei der Durchfiih-
rung einer Aktion Wiirfel geworfen werden und mindestens

1 Wiirfel das Erzfeindsymbol (¢8) zeigt, muss die Gruppe,
nachdem alle anderen Symbole abgehandelt worden sind, alle
Erzfeindeffekte abhandeln. Diese Effekte werden abgehandelt,
wenn der Erzfeind mit einem Helden kdmpft, aufgedeckt in
den Schatten lauert oder sich in seinem Lager befindet. Jeder
Erzfeindeffekt wird nur ein Mal abgehandelt, selbst wenn das
Wurfergebnis mehrere Erzfeindsymbole zeigt.

Z USAMMENSTELLUNG DER KARTENSTAPEL

Fiir jede Quest benétigen die Spieler einen Gegnerkarten-
Stapel, einen Schauplatzkarten-Stapel, einen Erkundungs-
karten-Stapel und einen Ausriistungskarten-Stapel.

Die Gruppe muss diese Kartenstapel wahrend der Quest-
vorbereitung zusammenstellen (siehe ,Questvorbereitung®
auf Seite 2 des Referenzhandbuchs). Die Riickseite jedes
Questbogens beschreibt, aus welchen Karten die Kartenstapel
bestehen - einige Karten werden zufillig hineingemischt,
andere miissen explizit enthalten sein.

Wenn ein Kartenstapel zufillige Karten enthalt, diirfen die
Spieler nicht wissen, um welche Karten es sich dabei handelt.

Questsymbole

Ahnlich wie die Erzfeindkarten zeigen auch
einige Schauplatz-, Erkundungs- und Ausriis-
tungskarten in der oberen linken Ecke ein
Questsymbol. Diese Karten werden nur dann
mit in die entsprechenden Kartenstapel
gemischt, wenn der Questbogen dies ausdriick-
lich besagt oder sie Teil des Kampagnenvorrats
sind (siehe ,Kampagnenvorrat® auf Seite 13).

Questsymbol

Questsymbol

Gegnerkarten-Stapel

Wenn die Gruppe einen
Gegnerkarten-Stapel zusam-
menstellt, folgt sie den Anwei-
sungen auf dem Questbogen.
Dieser gibt vor, welche
Kombination aus speziellen
und zufilligen Gegnern der
Stapel enthalten muss.

Ricsenfledermaus
w“““ﬁw \ fodes

Kartensatz
,Riesenfledermduse”

Wenn der Kartenstapel einen
speziellen Gegner enthilt,
verwenden die Spieler den vollstindigen Kartensatz dieses
Gegners — der Kartensatz eines Gegners umfasst zwei
Standardgegner und einen Elitegegner, die alle denselben
Namen tragen. Wenn ein Questbogen zum Beispiel vorgibt,
dass der Gegnerkarten-Stapel die ,,Riesenfledermause®
enthalten muss, mischt die Gruppe alle drei Karten mit dem
Namen ,,Riesenfledermiuse® in den Kartenstapel.

Bei zufilligen Gegnern mischt die Gruppe die vorgegebene
Anzahl zufillig bestimmter Gegnerkarten - einige Standard,
andere Elite - in den Kartenstapel. All diese Gegnerkarten
miissen denselben Rang wie der Questbogen besitzen

(siehe ,Rédnge“ auf Seite 10).

Schauplatzkarten-Stapel

Wenn die Gruppe einen Schauplatzkarten-Stapel zusam-
menstellt, folgt sie den Anweisungen auf dem Questbogen.
Dieser Kartenstapel besteht aus einer bestimmten Anzahl
zufilliger Schauplitze und haufig einem speziellen Schau-
platz. Bei zufélligen Schauplétzen mischt die Gruppe die
vorgegebene Anzahl zufillig bestimmter Schauplatzkarten
in den Kartenstapel. All diese Schauplatzkarten miissen
denselben Rang wie der Questbogen besitzen (siehe ,,Range®
auf Seite 10).

Erkundungskarten-Stapel

Wenn die Gruppe einen Erkundungskarten-Stapel zusam-
menstellt, folgt sie den Anweisungen auf dem Questbogen.
Die Gruppe mischt die vorgegebene Anzahl zufillig
bestimmter Erkundungskarten in den Stapel und legt die
verbleibenden Erkundungskarten zur Seite, denn sie werden
wihrend der Quest nicht benotigt.

Ausriistungskarten-Stapel

Wenn die Gruppe einen Ausriistungskarten-Stapel zusam-
menstellt, folgt sie den Anweisungen auf dem Questbogen.
Die Gruppe mischt die vorgegebene Anzahl zufillig
bestimmter Ausriistungskarten in den Stapel und legt die
verbleibenden Ausriistungskarten zur Seite. Diese werden
wihrend der Quest nicht benotigt.
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EiNE QUEST ABSCHLIESSEN

Die Questbogen beschreiben, wie die Gruppe die jeweilige
Quest abschliefen kann. Nachdem die Gruppe die Bedin-
gungen fiir einen ,,Sieg“ oder eine ,,Niederlage® erfiillt

hat (beschrieben auf der Vorderseite des Questbogens),
handelt sie die Anweisungen im Abschnitt ,, Belohnung*

bzw. ,Bestrafung® auf der Riickseite des Questbogens ab.
Unabhingig vom Ausgang der Quest fihrt die Gruppe immer
mit der nachsten Quest der Kampagne fort (siehe ,,Eine
Kampagne spielen” auf Seite 13).

AUSRUSTUNG

Ausriistung reprasentiert die vielen hilfreichen Gegenstiande,
welche die Helden im Verlauf einer Quest finden konnen.
Nachdem ein Held eine Ausriistungskarte angelegt hat, kann
er ihre Effekte geméfl den Angaben auf der Karte einsetzen.
Es gibt drei verschiedene Arten von Ausriistung: Riistungen,
Waffen und Utensilien.

Ausriistung erhalten

Jedes Mal wenn der aktive Held eine Erkun-
dungskarte mit einem Schatzsymbol zieht und
abhandelt, zieht er entweder die oberste Karte
des Ausriistungskarten-Stapels oder nimmt
sich 1 Ausriistungskarte seiner Wahl vom
Ablagestapel der Ausriistungskarten. Nachdem
der Held die Karte erhalten hat, kann er sie
entweder anlegen oder ablegen. Um eine Ausriistungskarte
anzulegen, legt der Held sie aufgedeckt in seinen Spielbereich.
Nachdem er die Karte angelegt hat, kann er sie verwenden.

Schatzsymbol

Ausriistungsbeschrinkungen

Wenn ein Held Ausriistung anlegt, muss er die folgenden
Beschrankungen beachten:

MAXIMALE TRAGLAST

In der ersten Quest einer Kampagne kann jeder Held maxi-
mal 1 Ausriistungskarte anlegen. Wenn ein Held eine Karte
vom Ausriistungskarten-Stapel zieht und bereits eine Aus-
riistungskarte angelegt hat, wirft er eine Karte seiner Wahl
ab und legt die andere an.

Zwischen den Quests kann ein Held seine maximale Traglast

erhohen und dadurch zusitzliche Ausriistungskarten anlegen
(siehe ,Versorgungsphase® auf Seite 13).

BESCHRANKUNGEN

Selbst nachdem ein Held seine maximale Traglast erhoht hat
und so zusitzliche Ausriistung anlegen kann, darf er immer
nur 1 Riistung und maximal 2 Waffen anlegen. Er darf jedoch
eine beliebige Anzahl von Utensilien anlegen.
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KLEINE GRUPPEN

Wenn weniger als vier Helden an einem Spiel teilnehmen,
gelten einige zusdtzliche Regeln, um die Nachteile einer
kleinen Gruppe auszugleichen.

Zusitzliche Gesundheit

Jede Heldenkarte zeigt ein Heldensymbol.
Wihrend der Spielvorbereitung nimmt sich
jeder Held diejenige Heldenkarte, deren
Heldensymbol die Anzahl der Helden in der

Gruppe darstellt. Heldensymbol

Zusitzliche Aktivierungen
Abhiéngig von der Anzahl der Helden, die an einem Spiel
teilnehmen, diirfen einige Helden im Verlauf der Helden-
phase mehr als eine Aktivierung durchfiihren:
o Vier Helden: Jeder Held fiihrt in jeder Heldenphase
eine Aktivierung durch.

o Drei Helden: Der Anfiihrer der Gruppe fithrt in jeder
Heldenphase zwei Aktivierungen durch - er aktiviert
als Erster und als Letzter.

o Zwei Helden: Beide Helden fiithren in der Heldenphase
abwechselnd je zwei Aktivierungen durch.

Alleine spielen

Wenn ein Spieler Warhammer Quest: Abenteuerkartenspiel
alleine spielt, kontrolliert er zwei Helden und erhilt die
zusdtzliche Gesundheit und Aktivierungen, als wiirde es sich
um ein Spiel mit zwei Spielern handeln.

Stopp!

Jetzt sind die Spieler bereit fiir die erste Quest der
Kampagne. Um das Spiel vorzubereiten, nehmen die
Spieler den Questbogen ,,Ein widerlicher Gestank“

und folgen den Anweisungen in den Abschnitten
»Allgemeine Spielvorbereitung“ und ,Questvorbe-
reitung® auf den Seiten 2 und 3 des Referenzhandbuchs.

Wenn im Verlauf dieser Quest Fragen zu den Spiel-
regeln auftauchen, sollten die Spieler die entsprechende
Stelle im Referenzhandbuch konsultieren. Nachdem sie
die Quest abgeschlossen haben, konnen sie das Kapitel
»Eine Kampagne spielen” auf Seite 13 dieser Spielregel
lesen, um ihr Abenteuer fortzusetzen.



EinE KAMPAGNE SPIELEN

Warhammer Quest: Abenteuerkartenspiel beinhaltet die
Kampagne ,,Ein briichiges Biindnis®, die aus fiinf Quests
besteht, welche die Helden in einer vorgegebenen Reihenfolge
spielen. Zwischen den einzelnen Quests findet jeweils

eine Versorgungsphase statt, in deren Verlauf die Helden

ihre Basis-Aktionen verbessern und Ausriistung erhalten
kénnen, um die immer schwierigeren Herausforderungen der
Kampagne zu meistern. Zusatzlich beeinflusst der Ausgang
der einzelnen Quests den weiteren Verlauf der Kampagne.

Kampagnenvorrat

Der Kampagnenvorrat besteht aus Karten, die wiahrend

der Spielvorbereitung zu einer Quest hinzugefiigt werden.
Diese Karten werden zusitzlich zu jenen Karten verwendet,
die der Questbogen vorgibt. Der Kampagnenvorrat verdndert
sich in Abhéngigkeit von den Ereignissen und dem Ausgang
der vorherigen Quests. Die Abschnitte ,,Belohnung® und
»Bestrafung“ auf den Questbogen geben an, ob bzw. welche
Karten dem Kampagnenvorrat hinzugefiigt werden. Wenn
die Spieler wihrend der Spielvorbereitung die benétigten
Kartenstapel zusammenstellen, mischen sie die Karten aus
dem Kampagnenvorrat in die entsprechenden Kartenstapel.
Dabei miissen sie die folgenden Regeln beachten:

« Samtliche Erzfeinde aus dem Kampagnenvorrat werden
in den Gegnerkarten-Stapel gemischt.

o Fiir jede Erkundungskarte im Kampagnenvorrat
wird eine zufillige Karte aus dem Stapel der Erkun-
dungskarten entfernt. Dann werden alle Erkundungs-
karten aus dem Kampagnenvorrat in den Erkun-
dungskarten-Stapel gemischt.

o Samtliche ,,Legendirer Reichtum®-Karten aus dem
Kampagnenvorrat werden in den Ausriistungskarten-
Stapel gemischt.

Kampagnenbogen

Seite 15 dieser Spielregel enthalt einen Kampagnenbogen,
mit dessen Hilfe die Helden den Fortschritt der Kampagne
zwischen den einzelnen Quests festhalten konnen. Der Bogen
beinhaltet Felder, in denen die Spieler notieren kénnen,
welche Helden sich in der Gruppe befinden, welche Aus-
riistung und maximale Traglast diese Helden besitzen und
welche ihrer Aktionen sie bereits verbessert haben. Weiterhin
bietet der Kampagnenbogen Platz, um den Ausgang jeder
Quest und die Karten des Kampagnenvorrats festzuhalten.

Legendire Ausriistung

Fiir jeden Helden gibt es drei ,,Legendére Ausriistung®-
Karten, die jeweils nur dieser Held selbst verwenden kann.

Durch Questbelohnungen konnen die Helden ,,Legendarer
Reichtum®-Karten erlangen, die dem Kampagnenvorrat
hinzugefiigt werden. Wenn ein Held eine ,,Legendérer
Reichtum®-Karte aus dem Stapel der Ausriistungskarten zieht,
legt er diese Karte zuriick in den Kampagnenvorrat und erhilt
dafiir eine zufillige seiner ,,Legendére Ausriistung“-Karten.

Versorgungsphase

Auf das Ende einer jeden Quest folgt eine Versorgungsphase.
In dieser Phase handeln die Helden die Questbelohnungen
und Questbestrafungen ab und bereiten sich auf die nachste
Quest der Kampagne vor.

In der Versorgungsphase handelt die Gruppe die folgenden
Schritte ab:

1. Belohnung/Bestrafung: Die Gruppe handelt je nach
Ausgang der Quest entweder die Anweisungen des
Feldes ,,Belohnung® oder des Feldes ,,Bestrafung” auf
dem Questbogen ab.

2. Verbessern: Jeder Held besucht den Ausbilder, den
Schmied oder die Arena, um eine Aktionskarte, seine
Ausriistung oder seine maximale Traglast zu verbessern
(siehe den folgenden Abschnitt ,Versorgungsaktionen®).

3. Auflrischen: Alle Helden heilen samtliche Wunden,
machen alle ihre Aktionskarten einsatzbereit und drehen
alle ihre verbrauchten Ausriistungskarten wieder um.

Die Spieler fiigen samtliche Karten aus dem Kampa-
gnenvorrat, die fiir die Quest verwendet wurden, wieder
dem Kampagnenvorrat hinzu (mit Ausnahme von
besiegten Erzfeinden). Alle tibrigen Karten und jegliches
Spielmaterial, das sie im Verlauf der Quest benétigt
haben, wird zuriickgelegt.

VERSORGUNGSAKTIONEN

In der Versorgungsphase kann jeder Held zwei der folgenden
drei Aktionen durchfiihren:

« Ausbilder besuchen: Sobald ein Held den Ausbilder
besucht, tauscht er eine Basis-Aktion seiner Wahl gegen
die zugehorige Experten-Aktion.

» Schmied besuchen: Sobald ein Held den Schmied
besucht, zieht er zwei Karten aus dem Ausriistungs-
karten-Stapel. Er wahlt eine dieser Karten und legt
sie an, die andere Karte legt er ab.

« Arena besuchen: Sobald ein Held die Arena besucht,
erhoht sich seine maximale Traglast um 1. Er notiert
diese Verbesserung auf dem Kampagnenbogen.

Was NUN?

Jetzt kennen die Spieler alle Regeln, die sie zum

Spielen einer Kampagne von Warhammer Quest:
Abenteuerkartenspiel benédtigen. Fiir detaillierte Angaben
zu den Spielvorbereitungen einer Quest und bei allen
Fragen, die wihrend des Spiels auftauchen, sollten sie das
Referenzhandbuch konsultieren.
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Expertenquests

Fiir all jene Spieler, die nach Vollendung der Kampagne eine
zusitzliche Herausforderung suchen, enthilt Warhammer
Quest: Abenteuerkartenspiel die Expertenquest ,Verirrt in der
Dunkelheit®. Eine Expertenquest ist nicht Bestandteil einer
Kampagne, sondern eine eigenstandige Quest, welche die
Spieler vergleichbar mit einer Kampagne, aber in héherem
Tempo Fortschritte machen lésst.

Wihrend der ,,Allgemeinen Spielvorbereitung“ konnen sich
die Spieler dazu entscheiden, anstatt einer Kampagne eine
Expertenquest zu spielen. Genau wie Kampagnen verwenden
auch Expertenquests Questbogen. Jeder Questbogen einer
Expertenquest zeigt anstelle des Kampagnennamens und
einer Questnummer die entsprechende Bezeichnung
~Expertenquest®. Expertenquests besitzen keine Range,
weshalb jeder ihrer Questbogen genau beschreibt, wie

die benotigten Kartenstapel zusammengestellt werden.
Zusitzlich beschreibt jeder Questbogen einer Expertenquest
auch, wie die Spieler ihre maximale Traglast und ihre
Aktionen verbessern konnen. Alle anderen Regeln fiir die
Spielvorbereitung, die Quest selbst und die Gefahreneftekte
bleiben unverindert.
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REFERENZBOGEN

AKTIONEN GEGNER-SCHLUSSELWORTER

Bei jeder seiner Aktivierungen fiihrt ein Held eine der Die meisten Schliisselworter werden direkt-auf den Gegner-
folgenden vier Aktionen durch: karten erlautert. Die folgenden drei Schliisselworter kommen
allerdings so haufig vor, dass sie hier beschrieben sind:

o Verwunden: Der mit dem Gegner kimpfende Held
Erkunden: Jedes X-Symbol fiigt dem aktiven erleidet eine Anzahl von @, die dem Attackenwert
Schauplatz einen Fortschrittsmarker hinzu. dieses Gegners entspricht. Wenn der Gegner in den
Schatten lauert, erleidet der aktive Held diese @.

» Vorstoflen: Der dieses Schliisselwort abhandelnde
Erholen: Fiir jedes ®X-Symbol heilt der Gegner verwickelt den aktiven Helden in einen Kampf.

aktive Held 16. : fo
Zuriickziehen: Der dieses Schliisselwort abhandelnde

Gegner wird in den Schatten platziert.

Unterstiitzen: Jedes 2X-Symbol erzeugt
1€9 fiir den als Ziel gewéhlten Helden.

(Maximal 2 Marker pro Aktionskarte) VERSORGUNGSAKTIONEN

In der Versorgungsphase handelt jeder Held zwei der
folgenden Versorgungsaktionen ab:

Attackieren: Jedes %X-Symbol fiigt dem « Den Ausbilder besuchen: Der Held tauscht eine
als Ziel gewdhlten Gegner 16 zu. Aktion seiner Wahl gegen die Experten-Version dieser
Aktion. Um sie von den Basis-Aktionen unterscheiden
zu konnen, sind die Experten-Aktionen am unteren
PHASEN Kartenrand mit ,,Experte” gekennzeichnet.

Den Schmied besuchen: Der Held zieht zwei Karten
vom Ausriistungskarten-Stapel. Er darf eine der Karten
anlegen und wirft die andere Karte ab.

Jede Spielrunde besteht aus vier Phasen, welche die Helden
in der folgenden Reihenfolge abhandeln:

Heldenphase Die Arena besuchen: Der Held erhoht seine
maximale Traglast um 1 und notiert dies auf dem

Gegnerphase Kampagnenbogen.

Schauplatzphase

Gefahrenphase
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