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World of Warcraft:
Das Abenteuerspiel

EILEITUIG

Vor langer Zeit offnete der Zauberer Medivh ein Portal

in eine fremde Welt. Durch dieses dunkle Tor stromte die
Horde — Armeen von Orks und Ogern, getrieben von einem
einzigen Ziel: Krieg. Seit dieser Zeit kennt das Konigreich
Azeroth keinen Frieden mehr. Die Allianz aus Menschen,
Zwergen und Elfen focht zwei Kriege gegen die Horde.
Dann wurden beide, Horde und Allianz, durch die Ankunft
der Untoten Geifsel und der ddmonischen Brennenden
Legion beinahe vernichtet. Jetzt wird das Land von Untoten,
Ddamonen, Bestien und Rdubern beherrscht. Auf jene, die
bereit sind fiir Abenteuer, warten riesige Gefahren... aber
auch enorme Chancen!

ZIEL DES SPIELS

T
~ World of Warcraft: Das Abenteuerspiel ist ein Brettspiel,

in dem Quests erfiillt und Kémpfe gefochten werden.
Jeder Spieler schliipft in die Rolle eines Charakters,
der in Azeroth Abenteuer erlebt. Wahrend ihrer Reisen
bekampfen die Charaktere sowohl monstrose Kreaturen als
auch die anderen Charaktere, um méachtige Gegensténde
einzusammeln und Ehrenpunkte zu erringen, mit denen sie
das Spiel gewinnen konnen.

SPIELINHALT

* Dieses Regelheft

1 Spielplan

* 4 Spielfiguren aus Plastik

* 108 groBe Spielkarten:
— 16 Charakterkarten (4 fiir jeden Charakter)

— 92 Fertigkeitskarten (4 Stapel zu je 23 Karten)

e 224 kleine Spielkarten:
— 18 Start-Questkarten
— 30 Elite-Questkarten
— 16 Trophdenkarten
— 160 Herausforderungskarten (4 Stapel zu je 40 Karten)

* 1 blauer Bewegungswiirfel
» 2 Kampfwiirfel (ein roter und ein schwarzer)
* 4 Herausforderungskarten-Spender

* 106 Pappmarker:
— 10 Begegnungsmarker
— 20 Entdeckungsmarker
— 32 Schadensmarker
— 4 Rucksackmarker
— 4 Questlogmarker
— 36 Charaktermarker (9 fiir jeden Charakter)

UBERSICHT DES SPIELINHALTS

Spielplan
Der Spielplan zeigt die
Ostlichen K&nigreiche
Azeroths, in denen
die Charaktere ihre
Abenteuer erleben.




Trophdenkarten

Charaktere, die einen Overlord
besiegen oder die Beutebucht-
Begegnung auf dem Spielplan
erfolgreich bestreiten, erhalten
Trophienkarten, die Ehrenpunkte
einbringen

Spielfiguren
Jeder Charakter wird durch eine
Plastikfigur dargestellt, die auf
jeweils auf ein Feld des Spielplans
gestellt wird, um die aktuelle
Position anzuzeigen.

Charakterkarten

Jeder Charakter hat vier
Charakterkarten fiir vier
Charakter-Stufen, die alle
seine Werte und speziellen
Krafte anzeigen.

Bewegungs- und Kampfwiirfel

Der blaue Bewegungswiirfel zeigt, wie
viel Energie einem Charakter in seinem
Zug zur Verfiigung steht und wie weit

er sich bewegen darf. Der rote und der
schwarze Kampfwiirfel werden wahrend

Fertigkeitska rten . Kéampfen eingesetzt und zeigen die Zahlen
von 1-6 (das x steht fiir eine 6).

Zu jedem Charakter
gehort ein Stapel aus
23 Fertigkeitskarten,
die einen weiten
Bereich von Talenten

Charaktermarker

Diese Marker werden in
Verbindung mit Quest- und

und Kréften abdecken, Ereigniskarten eingesetzt, um
die ihm zur Verfiigung Ziel oder Gegner anzuzeigen.
stehen.

Begegnungsmarker
Herausforderungska rten Jeder dieser zweiseitigen Marker

hat eine andere Nummer. Auf dem
Spielplan markieren sie die Position
von Begegnungen, die sich auf der
Leiste der unbesiegten Begegnungen
befinden.

Diese zweiseitigen Karten
zeigen Begegnungen,
Gegenstande und
Ereignisse, welchen die
Charaktere wéhrend des
Spiels begegnen konnen.

Entdeckungsmarker
Diese Marker zeigen hilfreiche
Herausforderungskarten-Spender Gegenstande und Hiiderni
In diesen Kartenspendern werden die die entdeckt werden konnen.
Herausforderungskarten aufbewahrt. j;‘\ ' Sie haben alle die gleiche
Wenn Spieler Herausforderungskarten e Riickseite und werden von den Charakteren
erhalten, ziehen sie immer die verdeckt auf dem Spielplan abgelegt. |

unterste aus dem passenden Spender.
Immer wenn Herausforderungskarten Schadensmarker
abgeworfen werden, kommen sie oben
auf den Stapel im passenden Spender.

Diese Marker werden genutzt, um den
Schaden anzuzeigen, der Charakteren

Questkarten zugefiigt wurde.

Wahrend des Spieles erhalten die
Charaktere Questkarten, mit denen
sie Ehrenpunkte gewinnen konnen.
Jeder Charakter beginnt mit 2 Start-
Questkarten mit grauer Riickseite. Im
Spielverlauf konnen die Charaktere
Elite-Questkarten mit goldener
Riickseite erhalten.

Rucksack- und
Questlogmarker

Unter ihre Rucksackmarker

legen die Charaktere ihre nicht
ausgeriisteten Gegenstandskarten.
Unter IThre Questlogmarker legen sie ihre erfolgreich
abgeschlossenen Quests.




. . 7. Verteilen von Rucksicken und Questlogs:
# B | Jeder Charakter erhélt einen Rucksack- und einen o

kﬁl{f EH COHTRQ REGELI‘E Questlogmarker. ’

Manche Karten erzeugen besondere Umsténde,
die nicht mit den Regeln dieses Regelhefts

8. Austeilen der Questkarten: Der Startspieler mischt den
Start-Queststapel und gibt jedem Charakter einschlieBlich

sich selbst zwei dieser Karten. Alle Charaktere legen
versinbarsmdiiaet I allen haben die Karten offen in ihren Bereich. Beginnend mit dem -
die Texte auf den Karten Vorrang vor dem Startspieler und im Uhrzeigersinn folgend, befolgen alle

Regelheft. Charaktere die Anweisungen auf ihren Questkarten (siehe

Seite 16). Alle iibrigen Start-Questkarten werden nicht mehr

benoétigt und zuriick in die Schachtel gelegt.

SPELAUPBAU 9. Platzieren der Spielfiguren: Beginnend mit dem Start-

spieler und im Uhrzeigersinn folgend stellen alle Charaktere

In folgenden Schritten wird der Spielbereich vorbereitet. ihre Figuren auf eines der drei Stadtfelder auf dem Spielplan
Zuerst kann auch das Diagramm auf der nachsten Seite (siehe ,,Aufteilung des Spielplans‘ auf Seite 7).
betrachtet werden, um zusétzliche Informationen zu

10. Ziehen von Fertigkeitskarten: Jeder Charakter mischt
seinen Fertigkeitskartenstapel und zieht die obersten drei

1. Platzieren des Spielplans: Entfaltet den Spielplan und Karten. Die gezogenen Fertigkeitskarten bilden seine

legt ihn in die Tischmitte. Fertigkeitenhand. Ein Charakter kann wihrend des Spiels
2. Vorbereiten der Herausforderungskarten: Sortiert die ~ nur Karten aus seiner Hand nutzen.
Herausforderungskarten nach Farben in vier Stapeln und
mischt sie getrennt. Legt jeden Stapel in den zugehorigen
Kartenspender der gleichen Farbe.

erhalten.

Viele Karten sind zweiseitig, was bedeutet,
dass beide Seiten wichtige Informationen
beinhalten. Zum Beispiel zeigt der Grofteil der
o Herausforderungskarten auf einer Seite eine
Der gefiillte graue Begegnung und auf der anderen Seite einen
Herausforderungskarten-Spender Gegenstand.
3. Vorbereiten der Elite-Quest- und der
Trophienkarten: Mischt die Elite-Questkarten und legt sie
neben den Spielplan. Aulerdem sollten alle Trophdenkarten
neben dem Spielplan in einem Stapel abgelegt werden.

Ein Charakter darf sich immer beide Seiten
einer gezogenen Karte ansehen (aber er darf '™
sich keine Karten ansehen, die noch in den

Kartenspendern liegen). Z.B. darf sich ein
4. Anordnen der Marker: Legt alle Schadens- und Charakter beide Seiten einer Begegnungskarte

Begegnungsmarker neben den Spielplan, wo sie von allen ansehen, die er gerade gezogen hat, um zu
. . . 2 R
Charakteren leicht erreicht werden konnen. Legt alle wissen, was er als Belohnung erhalten kann.

Entdeckungsmarker verdeckt auf einen Haufen und mischt
diesen.

S. Festlegen des Startspielers: Jeder Spieler wiirfelt
einen Kampfwiirfel. Der Spieler mit der hochsten Zahl ist
Startspieler.

6. Wahl des Charakters: Beginnend mit dem Startspieler
wahlt jeder Spieler einen Charakter, den er ab jetzt
darstellt, und nimmt sich die zugehorigen Fertigkeits- und
Charakterkarten, sowie Charakterfigur und -marker. Er
platziert all diese in seinem Spielbereich. Alle beginnen
dabei mit ihrer grauen Charakterkarte (siche Seite 13), die
sie mit der Startseite nach oben in ihren Bereich
legen. Die anderen Charakterkarten werden zunéchst
beiseite gelegt.

Wann immer ein Spieler eine Karte aus einem
Kartenspender erhélt, muss er sie von unten
ziehen (wie auf der Abbildung).
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EITT SPIELZUG

World of Warcraft:Das Abenteuerspiel wird in mehreren
Spielziigen und -runden gespielt. Der Startspieler beginnt
das Spiel, indem er einen ganzen Spielzug durchfiihrt.
Darauf folgen die anderen Charaktere im Uhrzeigersinn.
Dies geht solange weiter, bis ein Charakter das Spiel
gewinnt.

Der Charakter bzw. Spieler, der gerade am Zug ist, wird
»aktiver Charakter genannt. In seinem Spielzug durchlduft
der aktive Charakter nacheinander die folgenden Phasen:

1. Bewegungsphase: Der aktive Charakter wirft den
Bewegungswiirfel, danach darf er seine Figur hochstens
die gewiirfelte Anzahl Felder bewegen. Der Wurf
bestimmt auch die Menge an Energie, die er in seinem Zug
verwenden kann.

2. Erkundungsphase: Nach seiner Bewegungsphase muss
der aktive Charakter alle Entdeckungsmarker auf seinem
Feld auswerten. Liegen keine Entdeckungsmarker auf
seinem Feld, muss er, wenn moglich, eine Ressource seines
Feldes aktivieren.

3. Herausforderungsphase: Nach der Erkundungsphase
muss der Charakter entweder eine Herausforderung in
seinem Feld bestehen oder einen anderen Charakter
angreifen. Um eine Herausforderung zu bestehen, muss
er normalerweise eine Karte unten aus dem Stapel der
Herausforderungen ziehen, dessen Farbe dem Feld
entspricht, auf dem er steht. Siehe Seite 9 fiir genaue
Informationen.

4. Verwaltungsphase: Nach der Herausforderungsphase
kiimmert sich der aktive Charakter um seine Quests und
ristet moglicherweise neue Gegensténde aus.

Wenn der aktive Charakter mit allen 4 Spielzugphasen
fertig ist, wird der Charakter zu seiner en zum aktiven

Charakter und ist am Zug. et
\ )
Dieser beginnt wiederum mit \33 g {

seiner Bewegungsphase.

BEWEGUNGS-PHASE

Zu Beginn seines Zuges wirft der aktive Charakter den
blauen Bewegungswiirfel. Er macht einen Bewegungswurf.
Danach darf er sich auf dem Spielplan hochstens so viele
Felder bewegen, wie er Bewegungspunkte gewiirfelt hat.
Der Bewegungswiirfel bestimmt aulerdem, iiber wieviel
Energie der Charakter in seinem Spielzug verfiigt. Die
verfiigbare Energie entspricht der Anzahl der gewiirfelten
T -Symbole.

Gewiirfelte
Bewegungspunkte

Verfiigbare Energie

Sogar wenn der Charakter sich nicht bewegen will, muss er
den Bewegungswiirfel werfen, um zu bestimmen, wieviel
Energie er verwenden kann.

Wichtiger Hinweis: Ein Charakter darf nie ein Feld
betreten, dessen Farbe hoher als seine aktuelle Stufe

ist (siche ,,Stufe auf Seite 14). Zum Beispiel darf kein
Charakter ein gelbes Feld betreten, solange er nicht
mindestens die gelbe oder schon die rote Stufe erreicht hat.
Stadtfelder sind immer graue Felder.

T
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1. Normales Feld: Jedes unbeschriftete Feld gilt als normales Feld. Jedes normale Feld

hat mindestens ein Symbol, welches eine Ressource darstellt, die der Charakter auf dem

Feld nutzen kann (siehe Seite 8). Jeder Charakter, der seine Bewegung in einem normalen Feld beendet, hat
normalerweise eine Begegnung in seiner Herausforderungsphase.

2. Besonderer Ort: Diese runden Felder haben einen Namen, zu dem es oft Beziige auf Quest- oder

Ereigniskarten gibt. Alle Besonderen Orte zeigen die selben Ressourcen-Symbole. Ein Charakter,
der seine Bewegung auf einem Besonderen Ort beendet, hat normalerweise eine Begegnung in seiner
Herausforderungsphase.

3. Stadtfeld: Es gibt 3 Stadtfelder, Unterstadt, Sturmwind und Eisenschmiede, die den Charakteren
verschiedene Ressourcen zur Verfiigung stellen: Heilung, neue Questkarten und schnelle Reisen zu
bestimmten Feldern auf dem Spielplan. Die Stufe aller Stadte ist grau. Zu Beginn des Spiels sucht sich jeder
Charakter eine Stadt als Startfeld aus. Ein Charakter, der seine Bewegung in einer Stadt beendet, {iberspringt
seine Herausforderungsphase.

4. Begegnungsfeld: Begegnungsfelder sehen wie Karten aus, sie haben einen Namen und zeigen keine
Ressourcen. Ein Charakter auf einem Begegnungsfeld zieht wéihrend seiner Herausforderungsphase keine
Herausforderungskarte. Stattdessen befolgt er die Anweisungen auf dem Feld, welche meist einen Kampf
bedeuten (wie bei einer Begegnungskarte). Die meisten Begegnungsfelder zeigen auB3erdem eine Belohnung
fiir das Besiegen der Begegnung.

5. Overlord-Begegnungsfeld: Overlord-Begegnungsfelder sind mit einem roten Drachen gekennzeichnet.
Nach erfolgreichem Abschluss einer solchen Begegnung erhélt der aktive Charakter Trophdenkarten.

6. Leiste der unbesiegten Begegnungen: Diese Leiste liegt im rechten Teil des Spielplans. Sie dient in
Verbindung mit Begegnungsmarkern dazu, anzuzeigen, welche unbesiegten Begegnungen auf welchen Feldern
des Spielplans lauern (siche Seite 25).

7. Globales-Ereignisfeld: Wird eine Globales-Ereigniskarte gezogen, wird sie hierhin gelegt.




ERKUNDUNGSPHASE

Nach der Bewegungsphase beginnt die Erkundungsphase:
Der aktive Charakter muss alle Entdeckungsmarker auf
seinem Feld umdrehen und in der Reihenfolge seiner Wahl
auswerten. Wenn keine Entdeckungsmarker vorhanden sind,
muss er, wenn moglich, eine Ressource seiner Wahl auf
seinem Feld aktivieren.

Entdeckungsmarker

die Riickseiten sind  die Vorderseiten sind
alle gleich unterschiedlich

Wihrend des Spieles werden Entdeckungsmarker
normalerweise verdeckt platziert, nachdem ein Charakter
eine Ressource aktiviert hat, die besagt: ,,Platziere eine
Entdeckung®. Entdeckungsmarker stellen hilfreiche
Gegenstande oder schédliche Ereignisse dar, die auf dem
Feld gefunden werden bzw. eintreten. Entdeckungsmarker
konnen nie auf Stadtfeldern liegen.

"=~ Wihrend der Erkundungsphase werden alle auf dem Feld

befindlichen Entdeckungsmarker aufgedeckt. Jeder Marker
mit rotem Hintergrund wird sofort ausgewertet. Marker
mit griinem Hintergrund kann der Charakter zum spéteren
Gebrauch aufbewahren. Sollten mehrere Marker auf einem
Feld liegen, werden alle auf einmal aufgedeckt und der
Charakter bestimmt die Reihenfolge der Auswertung.

Wenn mindestens ein Entdeckungsmarker auf einem
Feld liegt, kann der aktive Charakter keine Ressourcen
des Feldes nutzen. Solange nicht anders vorgeschrieben,
werden Entdeckungsmarker nach ihrer Auswertung in die
Spielschachtel gelegt.

Wenn der Haufen ungenutzter Marker aufgebraucht

ist, werden alle gebrauchten Marker aus der Schachtel
genommen, verdeckt gemischt und sie bilden einen neuen
Haufen. Sollte dieser neue Haufen ebenfalls aufgebraucht
sein, wird kein neuer Hafen gebildet und es kénnen keine
neuen Entdeckungsmarker mehr platziert werden.

Eine Liste aller Arten von Entdeckungsmarkern findet sich
am Ende dieser Regelhefts.

Ressourcen

Die meisten Felder auf dem Spielplan stellen Ressourcen
zur Verfiigung, die eine weite Spanne von niitzlichen
Dingen umfassen, wie das Ziehen von Fertigkeitskarten
oder die Heilung von Charakteren. Sollte kein einziger
Entdeckungsmarker auf einem Feld liegen, muss der
aktive Charakter in seiner Erkundungsphase eine
Ressource aktivieren, wenn die Moglichkeit besteht.

Wichtiger Hinweis: Der aktive Charakter darf auch nutzlose
Ressourcen aktivieren, wie das Einsetzen einer Heilung,
wenn er keinen Schaden hat.

Es folgen Beschreibungen der einzelnen Ressourcen und
ihrer Wirkungen, wenn sie aktiviert werden. Eine Kurzform
dieser Liste findet sich auf dem Spielplan.

Spruchrolle ,
Der aktive Charakter zieht eine Fertigkeitskarte b 7
von seinem Fertigkeitsstapel und nimmt sie auf

die Hand.

Buch

Der aktive Charakter zieht 2 Fertigkeitskarten

von seinem Stapel und nimmt sie auf die Hand.
Danach ziehen alle anderen Charaktere eine
Karte von ihren Fertigkeitsstapeln. Nur diese
anderen miissen anschlieBend eine Fertigkeitskarte
aus ihrer Hand wahlen und abwerfen. Dies kann auch die
Karte sein, die sie gerade erst gezogen haben.

Heiltrank

Der aktive Charakter heilt sich sofort. Ein
kleiner Trank (links) erlaubt ihm das sofortige }
Heilen von 1 Schaden, wéhrend ein groBer
Trank (rechts) zwei Schaden heilt (siche
»Zufiigen und Heilen von Schaden® auf Seite 12).

Platziere eine Entdeckung

Der aktive Charakter zieht einen zufilligen
Entdeckungsmarker vom Haufen der ungenutzten
Marker. Er schaut ihn sich geheim an und legt
den Marker auf ein Feld seiner Wahl. Dies darf
weder sein aktuelles Feld noch ein Stadtfeld sein. Auf
Feldern konnen beliebig viele Marker liegen.

Flugroute

Der aktive Charakter bewegt sich sofort auf ein
anderes Feld seiner Wahl, auf dem auch eine
Flugroute abgebildet ist. Ist dieses Feld keine
Stadt, beginnt er in diesem Feld mit seiner
Herausforderungsphase.

Auktionshaus

Der aktive Charakter wirft einen seiner
Gegenstinde ab und zieht einen neuen Gegenstand
der selben Farbe von unten aus dem gleichfarbigen
Stapel der Herausforderungskarten, den er in
seinen Rucksack legt.

Questgeber

Der aktive Charakter zieht eine Elite-Questkarte.

Quests, die noch nicht vollendet wurden, sind aktive

Quests. Ein Charakter darf nie mehr als zwei aktive

Quests zu einer Zeit haben. Hat ein Charakter

mehr als zwei Quests, muss er sofort eine seiner Wahl
abwerfen.

Ll B ';h.
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HERAUSFORDERUNGSPHASE

VERWALTUNGSPHASE

Nach seiner Erkundungsphase muss der aktive Charakter,
wenn er nicht in einer Stadt ist, eine Herausforderung
bestreiten. Wenn er in einer Stadt ist, wird die
Herausforderungsphase iibersprungen und der aktive
Charakter beginnt seine Verwaltungsphase.

Um eine Herausforderung zu bestreiten, muss der Charakter
eine der folgenden Aktionen ausfiihren:

» Entweder cinen anderen Charakter auf seinem Feld
angreifen,
» oder eine Begegnung in seinem Feld bestreiten.

Angreifen eines anderen Charakters

Anstatt eine Begegnung zu bestreiten, darf der Charakter
auch einen feindseligen Charakter auf seinem aktuellen Feld
angreifen. Siehe ,,Kampf™ auf Seite 21. Nach dem Kampf
beginnt der Charakter seine Verwaltungsphase.

Bestreiten einer Begegnung

Wenn der aktive Charakter seine Herausforderungsphase
zum Bestreiten einer Begegnung nutzt (anstatt einen anderen
Charakter anzugreifen), muss er zuerst iiberpriifen, ob auf
seinem aktuellen Feld bereits eine Begegnung vorhanden ist,
wenn nicht, zieht er eine neue Herausforderungskarte.

Vorhandene Begegnung oder Ereignis: Steht der

aktive Charakter auf einem Begegnungsfeld oder liegt
auf seinem Feld ein Begegnungsmarker einer unbesiegte
Begegnung oder eine Ereigniskarte, muss der aktive
Charakter entsprechend handeln, anstatt eine neue

_ Herausforderungskarte zu ziehen. Abhéngig vom Typ der
: Karte muss der Charakter entweder sofort kimpfen (siehe
»Kampf auf Seite 21), oder den speziellen Anweisungen
. auf der Karte folgen.

Ziehen einer Herausforderungskarte: Weist das Feld
des aktiven Charakters keine aufgedruckte Begegnung
oder einen Begegnungsmarker oder eine Ereigniskarte auf,
muss der Charakter eine Herausforderungskarte ziehen und
auswerten. Dies ist die haufigste Aktion, die ein Charakter
wahrend dieser Phase durchfiihrt.

y
"

R Wenn der aktive Charakter eine Herausforderungskarte zieht,
? zieht er diese von unten aus dem Kartenspender mit der
1 Farbe seines aktuellen Feldes. Diese Karte kann entweder
eine Begegnung sein, bei der sofort gekdmpft werden muss,
(siehe ,,Kampf™ auf Seite 21), oder eine Ereigniskarte (siche
,.Breigniskarten* auf Seite 11). Beide Karten-Typen werden
im Detail auf Seite 10 beschrieben.

Nach seiner Herausforderungsphase beginnt der aktive
Charakter seine Verwaltungsphase. Sie besteht aus drei
Schritten in folgender Reihenfolge:

1. Questverwaltung: Wenn der aktive Charakter eine
aktive Quest hat, die verlangt zu seinem aktuellen Feld

zu reisen oder einen vorhandenen Gegenstand auf diesem
einzusammeln, darf er diese Quest erfiillen (siche ,,Benutzen
von Charaktermarkern® auf Seite 14).

2. Gegenstinde Ausriisten: Der Charakter darf sich
entscheiden beliebige seiner Gegenstinde auszuriisten
oder abzulegen. Abgelegte Gegenstande kommen in den
Rucksack (siche ,,Rucksack® auf Seite 18).

3. Weitergeben des Bewegungswiirfels: Der aktive
Charakter gibt schlieBlich den Bewegungswiirfel weiter an
seinen linken Nachbarn, der nun am Zug ist.

SPIELSIEG

Wihrend ihrer Reise gewinnen die Charaktere Ehrenpunkte,
indem sie Quests erfiillen (siehe ,,Quests* auf Seite 14).

Sobald ein Charakter acht oder mehr Ehrenpunkte erworben _.=
hat, gewinnt er das Spiel.

Sollten mehrere Charaktere zum gleichen Zeitpunkt f
diese Bedingung erfiillen, wird nach folgenden Regeln
entschieden:

|
1. Der Charakter mit den meisten Ehrenpunkten in seinem 9
Questlog gewinnt.
2. Herrscht weiterhin ein Unentschieden, gewinnt der
Charakter unter ihnen mit den meisten Karten in seinem
Questlog.
3. Herrscht weiterhin ein Unentschieden, gewinnt der
Charakter unter ihnen mit der hochsten Stufe.

Herrscht immer noch ein Unentschieden, gewinnen alle
unentschiedenen Charaktere.
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HERAUSFORDERUTIGSKARTET]

Haufig zieht ein Charakter eine Herausforderungskarte
wahrend seiner Herausforderungsphase. Von diesen Karten
gibt es zwei Arten:

* Begegnungskarten: Wenn eine
Begegnungskarte gezogen wird, muss
der aktive Charakter diese sofort
bestreiten (siehe ,,Kampf™ auf Seite 21).
Wenn der Charakter die Begegnung
erfolgreich bestreitet, erhilt er den
Gegenstand auf der Riickseite der
Begegnungskarte.

» Ereigniskarten: Wenn der Charakter
eine Ereigniskarte zieht, folgt er

den Anweisungen auf der Karten-
Vorderseite. Anschliefend muss er eine
neue Herausforderungskarte ziehen und
genauso auswerten. Dies geht solange
weiter, bis er eine Begegnungskarte
zieht.

Immer wenn eine Herausforderungskarte
abgeworfen wird, muss sie oben auf den
Stapel im passenden Spender gelegt werden.

SPEZIELLE KRAFTE

Viele Begegnungen und Gegenstiande haben spezielle
Krafte, die in der Beschreibung der Karte erklért werden.
Manche haben einen andauernden Effekt, andere konnen
eingesetzt werden, wenn der Charakter es mochte und
manche werden von bestimmten Wurf-Ergebnissen eines
Kampfwiirfels ausgelost. Wenn zwei Charaktere gleichzeitig
in einem Kampf spezielle Krifte einsetzen wollen, beginnt
der Verteidiger.

Auslosbare spezielle Krifte

Einige spezielle Krifte werden mit bestimmten Ergebnissen
auf Wiirfeln ausgelost. Der auslosende Wurf steht vor

der Beschreibung der Kraft, z.B.: [3], [#] oder 2-4. Diese
speziellen Krifte sind zwingend, und werden bei einem
solchen Wurf sofort ausgelost. Jede auslosbare Kraft kann
nur einmal pro Kampf eingesetzt werden. Beachte, dass
jeder [¥]-Waurf als 6 gewertet wird, solange es nicht anders
vorgeschrieben wird.

Beispiel: Eine ,, Verwester Ghul “~-Begegnung wiirfelt ein [#]
wdhrend eines Kampfes. Die Begegnungskarte zeigt eine
spezielle Kraft, die ausgeldst wird, wenn ein [X] gewiirfelt
wird: ,, Die Begegnung bekommt +1 zu ihrem Schadenswert
und der Kampfwiirfel wird neu geworfen. * Bei

erneutem Wurf eines [#] wird die Kraft nicht noch

einmal ausgelost, da jede Kraft nur einmal pro Kampf
ausgelost werden kann.

AUFBAU EINER
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Spieler miissen oft Begegnungen wéahrend

der Herausforderungsphase bestreiten. Die
Karten und Begegnungsfelder vermerken

viele Informationen. Nach einer erfolgreich
bestrittenen Begegnung bekommt der aktive
Charakter den Gegenstand, der auf der Riickseite
der Karte abgebildet ist.

1. Name: Der Name einer Begegnung hat
keinen Einfluss im Spiel. Allerdings konnen sich
andere Karten auf den Namen beziehen.

2. Eigenschaften: Eigenschaften bezeichnen
die Attribute einer Begegnung. Andere Karten
beziehen sich oft auf sie. Die Aggro-Eigenschaft
(siehe Seite 26) hat dabei spezielle Regeln.

3. Beschreibung: Alle speziellen Krafte
werden hier beschrieben.

4. Angriffsart und -kraft: Dieser Wert wird
bei einem Kampf genutzt, um zu bestimmen, ob
der Angriff erfolgreich ist. Das Symbol daneben
zeigt an, ob die Begegnung einen Fernkampf-
oder Nahkampf-Angriff ausfiihrt.

5. Verteidigungswert: Dieser Wert wird
wiahrend eines Kampfes genutzt, um zu
bestimmen, ob die Begegnung vom aktiven
Charakter getroffen wird oder nicht.

6. Schaden: Dieser Wert bestimmt, wieviel
Schaden der aktive Charakter erleidet, wenn er
von der Begegnung getroffen wird.

7. Stufe: Die Hintergrundfarbe der Karte
bestimmt die Stufe der Begegnung.




EREIGNISKARTEN

Ereigniskarten findet man in den Stapeln der
Herausforderungskarten und sie werden oft wéhrend der
Herausforderungsphase gezogen. Nachdem ein Charakter
eine Ereigniskarte gezogen und ausgewertet hat, zieht er
eine neue Herausforderungskarte und wertet diese aus. Dies
macht er so lange, bis er eine Begegnungskarte zieht.

Eine der beiden Seiten der Ereigniskarten ist deutlich als
Vorderseite gekennzeichnet. Wenn eine Ereigniskarte
gezogen wird, findet vorerst nur die Vorderseite
Verwendung. Jede Ereigniskarte beschreibt, wann sie
umgedreht werden muss. Wenn dementsprechend eine
Ereigniskarte umgedreht wird, tritt der Text der Riickseite
sofort in Kraft. Jeder Charakter darf sich jederzeit beide
Seiten der gezogenen Ereigniskarten ansehen.

Einige Ereigniskarten werden bei ihrer Drehung zu
Gegenstidnden oder sogar zu Begegnungen. Wenn dies
geschieht, bekommt der Charakter, der die Karte umgedreht
hat, sofort den Gegenstand oder er muss die Begegnung
bestreiten, wenn er gerade in seiner Herausforderungsphase
ist. Wenn er nicht in der Herausforderungsphase ist, wird
die Karte als unbesiegte Begegnung auf die Leiste der
unbesiegten Begegnungen gelegt (siehe Seite 25).

Es gibt drei verschiedene Eigenschaften bei Ereigniskarten:
Globales Ereignis, Lokales Ereignis und Spezielles Ereignis.
Jede dieser Eigenschaften wird unten im Detail beschrieben.

Abgeworfene bzw. entfernte Ereigniskarten kommen oben
auf den Stapel im passenden Kartenspender

Globale Ereignisse

Einige Ereigniskarten haben die Eigenschaft: Globales
Ereignis. Diese Ereignisse haben oft einen andauernden
Effekt, der meist alle Charaktere betrifft.

Wenn ein Globales Ereignis gezogen wird, wird dies sofort
offen auf das Feld Globales Ereignis des Spielplans gelegt
und tritt in Kraft. Falls dort bereits eine andere Globale
Ereigniskarte liegt, wird diese Karte vom Spielplan
entfernt. Es kann immer nur ein Globales Ereignis zu einem
Zeitpunkt aktiv sein.

Das Feld
Globales
Ereignis
auf dem
Spielplan

AUFBAU EINER.
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1. Name: Der Name eines Ereignisse hat
keinen Einfluss im Spiel. Allerdings kénnen
sich andere Karten auf ihn beziehen.

2. [Eigenschaften: Eigenschaften bezeichnen
die Attribute eines Ereignisses. Jedes Ereignis
hat eine der folgenden Eigenschaften:
Globales Ereignis, Lokales Ereignis oder
Spezielles Ereignis.

3. Beschreibung: Die Beschreibung erklart
alle Effekte eines Ereignisses.

4. Kartenseite: Die Kartenseite zeigt an, ob
es sich um Vorder- oder Riickseite handelt. Die
Vorderseite wird immer zuerst abgehandelt.

5. Stufe: Die Farbe des Randes einer
Ereigniskarte zeigt die Stufe des Ereignisses.

Lokale Ereignisse

Einige Ereignisse haben die Eigenschaft: Lokales Ereignis.
Jedes Lokale Ereignis weist den aktiven Charakter dazu

an, die Ereigniskarte sofort auf einen Besonderen Ort des
Spielplans zu legen. Bevor der Charakter dies tut, muss

er jede Ereigniskarte entfernen, die auf dem bestimmten
Besonderen Ort liegt und zuriick auf den zugehdrigen
Spender legen.
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Jeder Charakter, der seine Bewegung auf einem Feld mit
einem Lokalen Ereignis beendet, muss dieses wéhrend
seiner Herausforderungsphase auswerten. Er tut dies,
anstatt eine neue Karte vom zugehorigen Kartenstapel zu
ziehen. Sollte sich auf dem Feld auBlerdem eine unbesiegte
Begegnung befinden, muss sich der Charakter fiir eins
von beiden entscheiden: Lokales Ereignis auswerten oder
unbesiegte Begegnung bestreiten (Ausnahme: ,,Aggro*
siche Seite 26).

-

-
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Ein Lokales Ereignis, das auf
einem Besonderen Ort liegt.

Spezielle Ereignisse

Einige Ereigniskarten haben die Eigenschaft: Spezielles
Ereignis. Diese Speziellen Ereignisse beinhalten einzig-
artige Anweisungen. Die meisten von ihnen miissen sofort
vom aktiven Charakter ausgewertet werden.

- —

CHARAKTERVERWALTUNG

Jeder Charakter wird von einer zweiseitigen Charakterkarte
und einer Charakter-Figur dargestellt. Wahrend des Spiels
erreichen die Charaktere hohere Stufen, riisten Gegenstédnde
aus, vollbringen Quests, benutzen Fertigkeitskarten und
vieles mehr. Dieser Abschnitt zeigt, wie Charaktere im
Spiel genutzt werden und wie andere Spielelemente in
Zusammenhang mit ihnen stehen.

ZUFUGEN UND HEILEN VON SCHADEN

Jeder Charakter hat einen bestimmten Wert fiir Leben, der
anzeigt wieviel Schaden nétig ist, ihn zu besiegen. Wann
immer einem Charakter Schaden zugefiigt wird, nimmt er
so viele Schadensmarker, wie er Schaden erleidet, und legt
diese auf seine Charakterkarte.

Wenn ein Charakter Schaden heilt, entfernt er so viele
Schadensmarker von seiner Charakterkarte wie er Schaden
heilt. Charaktere konnen oft Schaden mit Hilfe von
speziellen Kraften oder Ressourcen heilen.

Besiegte Charaktere

Wenn ein Charakter genauso viel oder mehr Schaden erlitten
hat, wie seinem Leben entspricht, ist er sofort besiegt. Wenn
ein Charakter besiegt ist, muss er folgende Schritte in der
angegebenen Reihenfolge ausfiihren:

1. Wiederbelebung: Die Charakter-Figur wird in die
néchstgelegene Stadt gestellt. Sollten mehrere Stadte gleich
weit entfernt sein, darf der Charakter eine unter ihnen
wihlen.

2. Heilung: Der Charakter entfernt alle Schadensmarker
von seiner Charakterkarte.

3. Zuriicksetzen der Charakterkarte: Die Charakterkarte
wird auf ihre Startseite gedreht.

4. Entfernen hinzugefiigter Karten: Der Charakter
entfernt alle Karten, die seiner Charakterkarte hinzugefiigt
sind. Karten, die seinen Gegensténden hinzugefiigt sind,
werden allerdings nicht abgeworfen.

-
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VORDERSEITE

Jede Charakter Karte ist zweiseitig, wobei jede Seite
verschiedene Texte und Werte aufweist.

1. Leben: Die Anzahl Schaden, die nétig ist, um
den Charakter zu besiegen.

2. Angriffskraft: Wert und Art des Angriffs, den
ein Charakter ausfiihrt, solange er keine Waffe als
Gegenstand ausgeriistet hat.

3. Verteidigung: Der Wert zeigt die Stérke
der Verteidigungs eines Charakters, solange
der Charakter keine Riistung als Gegenstand
ausgeriistet hat.

4. Schadenswert: Die Anzahl Schaden, den

ein Charakter zufligt, wenn er erfolgreich trifft.
Gegenstiande, Kréfte und Fertigkeitskarten konnen
diesen Wert verdndern.

5. Stufe: Jede Charakterkarte hat eine Stufe, die
man an der einheitlichen Farbe der Umrandungen
von Text- und Namenfeld sowie Klassen-Symbol

erkennt.

I kannst diese Karten

wmedrelen, um g mideinen

dir e higien Schaden,

6. Name und Klassen-Symbol: Jeder Charakter
hat einen Namen und ein Klassen-Symbol, sie
kennzeichnen den Charakter.

7. Startseite: Eine Seite jeder Charakterkarte, ist
als Startseite markiert, um anzuzeigen, welche Seite
zu Beginn des Spiels und nach einer Wiederbelebung
nach oben zeigt. Auf der Karten-Riickseite steht

hier eine besondere Bezeichnung, die den Charakter
auszeichnet.

8. Spezielle Krifte: Alle speziellen Krifte des
Charakters finden sich hier. Hierbei unterscheiden
sich meistens die Start- und Riickseite der
Charakterkarte.

9. Einschrinkungs-Symbole: Diese Symbole
zeigen die verschiedenen Arten von Gegensténden,
die der Charakter ausriisten kann.
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STUFE DES CHARAKTERS

ZUGEHORIGKEIT

Es gibt vier Stufen in World of Warcraft: Das
Abenteuerspiel. Diese Stufen zeigen die zunehmende Stirke
von Charakteren, Gebieten, Gegenstanden und Fertigkeiten.
Von der schwéchsten bis zur méchtigsten Stufe sind es:
Grau, griin, gelb und rot.

Jeder Charakter beginnt das Spiel mit seiner grauen
Charakterkarte, er hat also die graue Stufe. Indem die
Charaktere Begegnungen bestreiten oder Ereignisse
auswerten, konnen sie neue, hohere Stufen erreichen. Wenn
ein Charakter eine neue Stufe erreicht, vollzieht er sofort
folgende Schritte in der angegebenen Reihenfolge:

1. Heilung: Der Charakter entfernt alle Schadensmarker
von seiner Charakterkarte.

2. Karten ziehen: Der Charakter zieht drei
Fertigkeitskarten von seinem Fertigkeitskartenstapel.

3. Charakterkarte ersetzen: Der Charakter tauscht seine
alte Charakterkarte gegen die Charakterkarte seiner neuen
Stufe aus (dieselbe Kartenseite bleibt dabei oben). Die alte
Karte wird in dieser Partie nicht mehr benétigt und kommt
in die Spielschachtel. Die neue Karte wird sofort mit allen
speziellen Kraften und Werten wirksam. Der Charakter
kann jetzt zusatzlich alle Felder betreten, welche die Farbe
seiner neuen Stufe haben.

AuBer den oben aufgelisteten Schritten zum Stufenanstieg
des Charakters, gibt es immer noch Einschrédnkungen, die
sich aus der Stufe des Charakters ableiten:

¢ Ein Charakter kann nur Felder betreten, deren Farbe
gleich oder niedriger der Farbe seiner eigenen Stufe sind.

* Ein Charakter kann nur Gegenstinde nutzen, deren Stufe
gleich oder niedriger als seine eigene Stufe ist.

» Ein Charakter kann nur Verbesserungen von Fertigkeiten
nutzen, deren Stufenanforderung gleich oder niedriger als
seine eigene Stufe ist (siche Seite 20).

Jedes Begegnungsfeld auf dem Spielplan, das als Belohnung
einen Stufenanstieg beinhaltet, ist deutlich mit einem
farbigen Pfeil gekennzeichnet, der anzeigt, auf welche Stufe
der Charakter aufsteigen kann. Ein Charakter darf die oben
aufgezahlten Schritte zum Stufenanstieg allerdings nicht
ausfiihren, wenn er auf eine Stufe aufsteigen konnte, welche
er bereits zuvor erreicht hat.

Ein graues
Begegnungsfeld
mit einem griinem
Stufenanstieg
als Belohnung

-

Jeder Charakter gehort zu einer Fraktion, entweder
Horde oder Allianz. Diese Zugehorigkeit ist an der
Hintergrundfarbe seiner Fertigkeitskarten erkennbar. Rot
steht dabei fiir Horde, blau fiir Allianz.

Diese Zugehorigkeit ist in World of Warcarft: Das
Abenteuerspiel nur von Bedeutung, wenn eine Karte speziell
auf einen Charakter der Horde oder der Allianz zielt,
ansonsten ist sie bedeutungslos. Z.B. kann ein Charakter der
Horde einen anderen Hordler angreifen, wann immer er will.
Dies gilt gleichermalien fiir Charaktere der Allianz.

QUESTS

Jeder Charakter beginnt das Spiel mit zwei Start-Quests,
die offen in seinem Spielbereich liegen. Mit erfolgreichem
AbschlieBen von Quests erhélt ein Charakter Ehrenpunkte,
die er bendtigt, um das Spiel zu gewinnen.

Folgende Bezeichnungen werden auf Questkarten genutzt:

* Reise: Viele Quests verlangen, dass ein Charakter zu
einem bestimmten Feld mit Namen reist. Um diese Art
Quest zu vollenden, muss der Charakter wahrend seiner
Verwaltungsphase auf dem bestimmten Feld sein.

* Sammeln: Viele Quests verlangen, dass ein Charakter
bestimmte Marker von bestimmten Feldern des Spielplans
einsammelt. Um diese einzusammeln, muss der Charakter
wihrend seiner Verwaltungsphase auf dem betroffenen Feld
stehen. In diesem Fall nimmt er den erforderlichen Marker
vom Spielplan und legt ihn auf seine aktive Questkarte.

* Schaden zufiigen und besiegen: Viele Quests verlangen,
dass ein Charakter bestimmten Begegnungen Schaden zufiigt
oder sie besiegt. Der richtige Begegnungstyp kann entweder
an seinem Namen, an seinen Eigenschaften oder am Ort der
Begegnung erkannt werden, z.B. Murloc oder Untoter. Fiir
einen erfolgreichen Abschluss muss entweder eine Karte des
Charakters den Schaden zufiigen, oder der Charakter selbst
muss den Schaden der Begegnung in einem Kampf zufiigen.
Z.B. kann der Charakter eine Fertigkeitskarte einsetzen,

die Schaden zufiigt, oder er nutzt eine spezielle Kraft eines
seiner Gegenstéande.

Einsetzen von Charaktermarkern

Charaktermarker werden oft eingesetzt, um die Ziele
oder das Fortschreiten eines Charakters bei einer Quest
anzuzeigen. Z.B. werden mit ihnen Felder auf dem Spielplan
markiert, zu denen ein Charakter reisen muss. Manche
Quests verlangen auch vom aktiven Charakter, einen seiner
Marker an einen anderen Charakter zu geben. In diesen
Féllen beschreibt die Questkarte genau, wie der Charakter
" seine Marker nutzen muss, sobald er die Quest
annimmt (siche ,,Aufbau einer Quest* auf Seite 16).




Beispiel: Wihrend sie in Unterstadt war, bekam Sandrai
eine Quest, fiir die sie einen Charaktermarker nach Brill
legen muss. Diesen Marker muss sie dort einsammeln

und nach Sturmwind bringen. In ihrem ndchsten Spielzug
lduft Sandrai nach Brill. Sie besiegt dort wihrend

ihrer Herausforderungsphase eine Begegnung. In ihrer
Verwaltungsphase sammelt sie den Marker ein und legt ihn
auf ihre Questkarte. Ein paar Ziige spdter verbringt sie ihre
Verwaltungsphase in Sturmwind. Somit hat sie ihre Quest
vollendet und kann diese in ihren Questlog legen (siehe
unten). Ihren Charaktermarker legt sie zuriick zu ihren
anderen Markern.

Manche Quests verlangen, dass Charaktermarker zwischen
Charakteren ausgetauscht werden. Dies passiert meist in
der Verwaltungsphase des aktiven Charakters, wenn er im
selben Feld steht wie der erwiinschte andere Charakter.
Spezielle Regeln hierfiir finden sich immer in der
Beschreibung der Quest.

Questlog

Das Questlog wird genutzt um die errungenen Ehrenpunkte
eines Charakters zu vermerken.

Wenn ein Charakter eine Quest abschlief3t, legt er sie unter
sein Questlog. Andere spezielle Karten wie Trophéden oder
besondere Ereignisse sind ebenfalls Ehrenpunkte wert und
werden auch unter das Questlog gelegt.

Der Inhalt aller Questlogs und die Anzahl der Ehrenpunkte
darf jederzeit von allen Charakteren eingesehen werden.

AbschlieRen von Quests

Sobald ein Charakter alle Bedingungen auf einer Questkarte
erfullt hat, gilt diec Quest als abgeschlossen. Wenn ein
Charakter eine Quest abschlief3t, passiert folgendes:

1. Ablegen im Questlog: Die abgeschlossene Questkarte
wird unter das Questlog des Charakters gelegt.

2. Ziehen neuer Questkarten: Der Charakter zieht
die oberste Karte vom Stapel der Elite-Questkarten,
befolgt deren Anweisungen und legt sie offen in seinen
Spielbereich.

Beispiel: Burbonn hat die Quest ,, Kopfgeld*, welche

von ihm verlangt einen speziellen Charakter zu besiegen.
Nachdem er den Charakter besiegt hat, legt er die
Questkarte unter sein Questlog. Die Anzahl Ehrenpunkte in
seinem Questlog betrdgt nun 2. Danach zieht er die oberste
Elite-Questkarte, befolgt ihre Anweisungen und legt die
Karte offen neben seine andere aktive Questkarte.

AUFBAU EINER.
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1. Ehrenpunkte: Diese Zahl zeigt die ’
Anzahl Ehrenpunkte, die ein Charakter beim
erfolgreichen Abschluf} erhilt. Charaktere
bekommen niemals Punkte fiir nur teilweise
abgeschlossene Quests.

2. Name: Der Name bezeichnet eine Quest.
Der Name hat meist keine Bedeutung im
Spiel, es kann aber Beziige zu ihm auf anderen
Karten geben.

3. Hintergrund-Text: Dieser Text
beschreibt Spielsituation und -Stimmung. Er
hat keinen Effekt im Spiel.

4. Beschreibung: Dieser Text beschreibt die
wichtigen Einzelheiten einer Quest und listet
die Schritte auf, die nétig sind, um die Quest

erfolgreich zu vollenden.
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Sandrai hat soeben eine Quest abgeschlossen und nun die Quest ,,Die dstlichen Pestlinder* vom Elite-
Queststapel gezogen. Diese neue Quest weist Sandrai an, je einen Charaktermarker zur Kapelle des
hoffnungsvollen Lichts, nach Darroheim und nach Herdweiler zu legen. Sandrai tut dies, sobald sie die neue
Quest erhélt. Die Quest weist sie an, diese Marker wieder einzusammeln und schlieBlich nach Unterstadt zu
reisen. Mit einem erfolgreichen Abschluss wiirde Sandrai 3 Ehrenpunkte erringen.

GEGENSTANDE

Im Spielverlauf sammeln die Charaktere viele niitzliche
Gegenstande ein, die sie meist nach erfolgreich bestrittenen
Begegnungen erhalten. Es gibt drei verschiedene Arten von
Gegenstanden, die man an ihren Symbolen in der linken
oberen Ecke erkennt: Waffen, Riistungen und Rucksack-
Gegenstinde.

Waffen und Riistungen miissen ausgeriistet sein (siche
Seite 17), damit sie ihre Wirkung entfalten konnen.
Gegenstdnde mit einem Rucksack-Symbol sind Rucksack-
Gegenstande. Diese konnen auch genutzt werden, wenn sie
unter dem Rucksackmarker des aktiven Charakters liegen
(siehe Seite 18).

Erhalt von Gegenstinden

Gegenstande werden normalerweise durch das Besiegen

von Begegnungen erworben. Wenn ein Charakter eine
Begegnung besiegt, behilt er den Gegenstand auf der =
Riickseite der Begegnungskarte und legt ihn unter

seinen Rucksackmarker (siche Seite 18).

Manche Karten, Marker oder Ressourcen bestimmen, dass
ein Charakter einen zufilligen Gegenstand einer bestimmten
Stufe erhélt. In diesem Fall zieht der Charakter die unterste
Karte des zugehorigen Kartenstapels und legt die Karte,
falls sie einen Gegenstand zeigt, in seinen Rucksack. Wenn
auf der Riickseite der Karte kein Gegenstand ist, wirft er die
Karte ab und zieht eine neue. Dies wiederholt er solange, bis
er einen Gegenstand gezogen hat. Die abgeworfenen Karten
kommen oben auf den zugehorigen Kartenstapel.

Beispiel: Wiihrend seiner Erkundungsphase entscheidet

sich Grumbaz ein Auktionshaus zu nutzen. Er wirft einen

seiner griinen Gegenstdnde ab und legt ihn oben auf den

griinen Spender. Danach zieht er eine neue Karte von

unten aus dem griinen Spender. Die gezogene Karte zeigt

keinen Gegenstand, also legt er sie zuriick auf den Spender
und zieht eine weitere Karte. Diese zeigt einen

& Gegenstand, den er unter seinen Rucksackmarker

legt.
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Wahrend seiner Verwaltungsphase méchte Burbonn gerne eine neue Waffe aus seinem Rucksack anlegen.

1. Zuerst legt er seine alte Waffe, einen Feinen Langbogen, ab, indem er die Karte unter seinen

Rucksackmarker legt.

2. Danach legt er seine neue Waffe, eine Hightech Superschusswaffe, an, indem er sie unter seinem
Rucksack hervor holt und neben seine Charakterkarte legt. Er darf diese Schusswaffe ausriisten, da ihre
griine Stufe seiner aktuellen Stufe entspricht und weil das Fernkampf-Symbol auf der Waffenkarte auch auf

seiner Charakterkarte angezeigt wird.

3. Sobald er seine neue Waffe ausgeriistet hat, gelten die Werte fiir Angriffsart und Angriffskraft auf seiner
Charakterkarte nicht mehr. Burbonn muss jetzt die entsprechenden Werte seiner neuen Waffenkarte nutzen.

Ausriisten von neuen Gegenstinden

Wahrend seiner Verwaltungsphase hat der aktive Charakter
die Moglichkeit, Gegenstinde abzulegen und auszuriisten.
Um eine Karte auszuriisten, legt der Charakter sie einfach
neben seine Charakterkarte, was anzeigt, dass er sie
ausgeriistet hat. Um einen Gegenstand abzulegen, legt er die
Karte unter seinen Rucksackmarker (siehe Seite 18).

Es gibt Einschrankungen, welche Gegensténde ein Charakter
ausriisten kann:

» Die Anzahl: Ein Charakter darf zu jedem Zeitpunkt nur
mit einer Waffe und nur mit einer Riistung ausgeriistet
sein.

» Eigenschaften: Ein Charakter darf keine
Rucksackgegenstinde ausriisten.

» Stufe: Ein Charakter darf nie einen Gegenstand ausriisten,
dessen Stufe hoher ist als seine eigene (siche Seite 14). Zum
Beispiel darf ein Charakter mit griiner Stufe keine

Waffe ausriisten, deren Stufe rot oder gelb ist.

Charakter-Klasse, konnen die Charaktere nur bestimmte
Arten von Gegensténden nutzen. Die Symbole auf den
Charakterkarten zeigen, welche Arten von Gegenstédnden
dies sind. Ein Charakter darf z.B. nur Waffen und Riistungen
ausriisten, deren spezielle Symbole auf seiner Charakterkarte
abgebildet sind. Manche Gegenstande haben keine Symbole,
diese konnen von allen Charakter-Klassen genutzt werden.

PIWwW

Beispiele fiir
Einschrinkungs-Symbole




Rucksack

Alle nicht ausgeriisteten Gegensténde eines Charakters
sind in seinem Rucksack bzw. sie liegen unter seinem
Rucksackmarker. Der Rucksack fasst beliebig viele
Gegenstinde, aber man sollte wissen, dass Charaktere
Gegenstidnde aus Rucksdcken stehlen konnen
(normalerweise nach einem Kampf). Ausgeriistete
Gegenstande konnen hingegen nicht gestohlen werden.

Manche Gegenstande haben ein Rucksack-Symbol (rﬂ' )

in ihrer oberen linken Ecke. Dies Symbol bedeutet, dass es
Rucksack-Gegenstiande sind, die genutzt werden kdnnen,
wenn sie im Rucksack sind. Alle Karten, die kein Rucksack-
Symbol haben, konnen nicht genutzt werden, solange sie im
Rucksack sind.
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Manche Karten beziehen sich auf die
Riickseiten von Gegenstandskarten. Z.B. kann
eine Quest von einem Charakter verlangen,
eine Bestien-Begegnung aus seinem Rucksack
abzuwerfen. Um diese Bedingung zu
erflillen, kann ein Charakter einen beliebigen
Gegenstand abwerfen, dessen Riickseite
eine Begegnung mit der Eigenschaft Bestie
zeigt. Es kann auch ein Teil des Namens der

| Begegnung gesucht sein.

Waffen

Wenn ein Charakter mit einer Waffe ausgeriistet ist,
ersetzt die Angriffskraft der Waffe die Angriffskraft seiner
Charakterkarte. Bzw. der Wert auf der Charakterkarte hat
keine Bedeutung mehr, wenn eine Waffe ausgeriistet ist.

Jede Waffe hat eine Angriffsart: entweder das Symbol P
fiir Nahkampf oder '2 fiir Fernkampf. Diese Angriffsart
ersetzt die Angriffsart der Charakterkarte, sie muss beim
Kéampfen genutzt werden.

Die meisten Waffen haben aulerdem eine spezielle Kraft, die
meist wahrend Kémpfen ausgelost werden kann (siche
,,Auslosen von spezielle Kraften* auf Seite 21).

Beispiel: Grumbaz ist mit ,, Peins mdchtiger Hammer
ausgeriistet. Wihrend eines Kampfes wiirfelt er ein [%], und
muss die spezielle Kraft des Hammers auslosen, welche ihm
einen Schaden zufiigt.

Jede Waffe hat aullerdem ein Symbol, das anzeigt, welche
Charakterklassen sie benutzen konnen (siehe ,,Symbol-
Einschrankungen‘ auf Seite 17).

Riistung

Wenn ein Charakter mit einer Riistung ausgeriistet ist, ersetzt
ihr Verteidigungswert den Verteidigungswert auf seiner
Charakterkarte. Solange ein Charakter eine Riistung tragt,
hat der Verteidigungswert auf seiner Charakterkarte also
keine Bedeutung.

Die meisten Riistungen haben aulerdem eine spezielle Kraft,
die wahrend des Kampfes ausgelost werden kann.

Jede Riistung hat ein Symbol, das anzeigt, welche
Charakterklassen sie benutzen kdnnen (siehe ,,Symbol-
Einschrankungen* auf Seite 17).

Trank-Symbole

Jeder Charakter wird im Spielverlauf zwangslaufig
Gegenstande erhalten, die er nicht benutzen kann. Zum
Ausgleich kann jeder Gegenstand abgeworfen werden,
um dem Charakter als Trank einen sofortigen Bonus
einzubringen.

Jede Gegenstandskarte zeigt ein oder mehrere Trank-
Symbole unter dem Bild des Gegenstandes. Wenn ein
Charakter eine Gegenstandskarte abwirft, kann er eines
dieser Trank-Symbole wie folgt nutzen:

Heiltrank: Ein Charakter kann die Karte wahrend
f seiner Bewegungsphase abwerfen, um einen
Schaden zu heilen.

Manatrank: Ein Charakter kann die Karte

d abwerfen, um Energiekosten um eins zu senken,
die von einer Fertigkeits-, einer Charakter- oder
eine Gegenstandskarte gefordert werden.

Hurtigkeitstrank: Ein Charakter kann die Karte
@ wihrend seiner Bewegungsphase abwerfen, um
seine Bewegung um eins zu erh6hen.

Manche Gegenstandskarten haben mehr als ein Trank-
Symbol. In diesem Fall muss sich der Charakter beim
Abwerfen fiir ein Symbol entscheiden. Ein Charakter darf
allerdings beliebig viele Trinke in einem Spielzug nutzen,
indem er z.B. mehrere Gegensténde abwirft.
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FERTIGKEITSKARTEN

Jeder Charakter hat einen Stapel von 26 Fertigkeitskarten.

Im Verlauf des Spiels zieht ein Charakter Fertigkeitskarten N Q(}FB QU EIHEK
von seinem Stapel und bildet mit ihnen seine Fertigkeiten-
FERTIGKEITSKARTE

Hand. Wichtig ist, dass ein Charakter nicht automatisch
in seinem Spielzug Fertigkeitskarten zieht. Er muss
Zauberspruch- oder Buch-Ressourcen einsetzen, um
eine neue Fertigkeitskarte auf seine Hand nehmen zu
konnen (siehe Seite 8). Ein Charakter kann hochstens
10 Fertigkeitskarten auf seiner Hand haben (sieche unten
unter ,,Handkarten-Limit®).

Nachdem eine Fertigkeitskarte ausgespielt und ausgewertet
wurde, wird sie abgeworfen. Abgeworfene Fertigkeitskarten
werden offen neben den Fertigkeitsstapel eines Charakters
gelegt. Wenn der Fertigkeitsstapel eines Charakter leer ist,
werden die abgeworfenen Karten verdeckt gemischt. Sie
bilden einen neuen Stapel.

Energiekosten

Eine Karte,
die eine Energie
kostet.

| 1. Name: Jede Fertigkeit hat einen Namen,
Jede Fertigkeitskarte zeigt in ihrer rechten oberen Ecke, wie auf den sich z.B. andere Fertigkeiten und
viel Energie es kostet, sie zu nutzen. Die Menge Energie, die speziellen Krifte bezichen konnen.
einem Charakter in seinem Spielzug zur Verfiigung steht,
entspricht der Anzahl Energie-Symbole, die er mit dem 2. Energiekosten: Die Energickosten einer
Bewegungswiirfel erzielt hat, zuziiglich Energie, die ihm Fertigkeitskarte werden von der Anzahl der
von speziellen Kriften oder Gegenstéinden zuflieBt. Zeigt Energie-Symbole dargestellt.

eine Fertigkeitskarte kein Energie-Symbol, kann sie ohne

den Einsatz von Energie genutzt werden. 3. Anciiffraftuncears.eylancle

Fertigkeitskarten, bekannt als Waffen-Ersatz-

Wichtig: Ungenutzte Energie geht nach dem Spielzug eines | Fertigkeiten, zeigen ein Angriffs-Symbol
Charakters verloren. | und einen Wert der Angriffskraft. Solche
Beispiel: Burbonn wiirfelt mit dem Bewegungswiirfel drei Fertigkeitskarten konnen genutzt werden, als
Energie und zwei Bewegung. Spdter im Zug spielt er eine waren sie eine Waffe.

Karte, die 2 Energie kostet, so dass ihm noch eine Energie

verbleibt. Er kann in diesem Zug nur noch Karten spielen, 4. Beschreibung: Alle Effekte und

.

t; die hochstens 1 Energie kosten, es sei denn, er kann die besond'ere Einschrénkungen werden hier
.!_L - Energiekosten irgendwie verringern. Wenn er die letzte beschrieben.
LY Energie nicht nutzen kann, geht sie am Zugende verloren. 5. Verbesserungs-Beschreibung: Wenn der

S,

A0 | Charakter die angegebene Stufe erreicht hat,
Handkarten-Limit ergénzt dieser Text die Beschreibung dariiber.

Jeder Charakter kann hochstens 10 Karten in seiner
Fertigkeiten-Hand haben. Uberschreitet er dieses 6. Einsatz-Zeitpunkt: Dieses Symbol
Limit, muss er sofort Karten seiner Wahl abwerfen, zeigt, wann ein Charakter die Fertigkeitskarte

-
L4,
b |

bis er das Handkarten-Limit wieder einhalt. einsetzen kann: entweder wihrend eines
1 ¥ Kampfes (gekreuzte Schwerter) oder wéahrend
Extra-Energie beim Kampf der Bewegungsphase (Stiefel) oder zu einem

Charakter gegen Charakter speziellen Zeitpunkt (Energiesturm).

Beim Kampf zwischen zwei Charakteren erhalt der
Verteidiger sofort 1 kostenlose Energie, die er in
- . .

~ diesem Kampf einsetzen kann.




Einsatz-Zeitpunkt

Jede Fertigkeitskarte hat ein Symbol in der unteren

linken Ecke, das zeigt, wann sie eingesetzt werden kann:

In der Bewegungsphase, im Kampf oder zu einem
speziellen Zeitpunkt. Entsprechend handelt es sich um
Bewegungs-oder Kampf- oder Spezial-Fertigkeitskarten.
Der genaue Zeitpunkt kann durch die Beschreibung der
Karte noch verfeinert werden (z.B.: ,,vor dem Wurf des
Kampfwiirfels*). Bewegungs- und Kampf-Fertigkeitskarten
diirfen nur vom aktiven Charakter oder einem anderen im
Kampf befindlichen Charakter genutzt werden.

Bewegungs-  Kampf- Spezial-
Fertigkeits- Fertigkeits- Fertigkeits-
Karte Karte Karte

Wenn zwei Charaktere in einem Kampf gegeneinander
gleichzeitig Karten einsetzen wollen, muss der Verteidiger
zuerst alle seine Karten spielen. Auflerhalb des Kampfes
bestimmt der aktive Charakter in einem solchen Fall die

"= Reihenfolge, in der die Karten ausgewertet werden.

Wichtiger Hinweis: Ein Charakter kann in einem Spielzug
nicht zwei oder mehr identische Fertigkeitskarten einsetzen.

Beispiel: Sofeea Icecall hat 2 Energie in ihrem Zug zur
Verfiigung. Sie hat 2 ,, Frostblitz “-Kampf-Fertigkeitskarten
in ihrer Hand, die beide 1 Energie kosten. Sie hat zwar
geniigend Energie fiir beide Karten, darf aber nur eine in
diesem Spielzug nutzen.

Schliisselworter

In vielen Beschreibungen von Fertigkeitskarten kommen
Schliisselworter vor, die im folgenden erklart werden.

»Unterbrechungs“-Effekte: Einige Karten haben die
Fahigkeit die Ausfiihrung von speziellen Kréften oder
Kéampfen zu unterbrechen. Wenn eine Fertigkeitskarte
unterbrochen wird, muss sie sofort abgeworfen werden, ohne
dass ihre beschriebenen Effekte in Kraft tritt.

Wenn ein Kampf unterbrochen wird, endet er sofort,
unabhéngig davon wie weit der Kampf fortgeschritten ist.
Keiner der Beteiligten, Charakter oder Begegnung, erleidet
Schaden, keiner wird besiegt, keiner geht als Sieger hervor.

»Hinzufiigungs“-Effekte: Viele Karten weisen einen
Charakter an, sie einem Ziel, das z.B. ein Charakter oder ein
Gegenstand sein kann, hinzuzufiigen. Dazu wird die Karte
offen neben das Ziel gelegt. Hinzugefiigte Karten haben
einen andauernden Effekt, der solange anhilt, bis entweder
die Karte selber entfernt wird oder bis ihr Ziel abgeworfen
oder besiegt wird. Wenn das Ziel abgeworfen oder

besiegt wird, muss auch die hinzugefiigte Karte =

abgeworfen werden.

A -

»verbesserungs“-Effekte: Diec meisten Fertigkeitskarten
haben einen ,,Verbesserungs-Beschreibung®. Diese wird mit
,» verbesserung® und einer ,,Stufen-Farbe* eingeleitet (z.B.:
,» verbesserung Rot“). Die Farbe zeigt die minimale Stufe,
die ein Charakter haben muss, um die Verbesserung nutzen
zu konnen. Hat der Charakter die entsprechende Stufe
erreicht, kann er die Verbesserung zusétzlich zur normalen
Beschreibung nutzen (siehe ,,Stufe* auf Seite 14).

Waffen-Ersatz-Fertigkeiten

Auf manchen Fertigkeitskarten (wie ,,Schattenblitz*)

steht: ,,Anstatt einer Waffe im Kampf verwenden®. Diese
Karten zeigen in ihrer rechten oberen Ecke eine Angriffsart
und einen Wert fiir ihre Angriffskraft, sie miissen vor

dem Kampfwurf ausgespielt werden. Wenn ein Charakter
eine solche Karte spielt, muss er ihre Angriffsart und
Angriffskraft nutzen. Angriffsart- und -kraft auf seiner
Charakterkarte oder auf einer ausgeriisteten Waffe haben
keine Bedeutung. Auch der Text auf einer ausgeriisteten
Waffe hat keine Wirkung, auf3er er steht in direktem Bezug
zu der ausgespielten Waffen-Ersatz-Fertigkeit.

Eine Waffen-Ersatz-
Fertigkeitskarte

Beispiel: Sandrai kimpft gegen eine Begegung. Sie spielt,
bevor sie wiirfelt, eine ,, Schattenblitz “-Fertigkeit aus. Diese
gibt ihr einen Fernkampf-Angriff mit einer Kraft von 3.
Diese Werte ersetzen in diesem Kampf die Werte auf ihrer
ausgertisteten Waffe, einem ,, Medizinstab“, die Nahkampf
mit Kraft 2 wiren.

f‘l;t'
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Im Verlauf des Spiels miissen die Charaktere Kampfe
bestreiten, um Begegnungen zu besiegen oder andere
Charaktere anzugreifen oder sich gegen sie zu verteidigen.
Beide Formen des Kampfes werden im folgenden
beschrieben, wobei der Kampf mit Begegnungen haufiger
auftritt.

KAMPF MIT BEGEGNUNGEN

Immer wenn ein Charakter eine Begegnung angreift,
unabhéngig davon, ob es sich um eine Spielplan-Begegnung
oder eine Begegnung auf einer Herausforderungskarte
handelt, passiert folgendes:

1. Werfen der Kampfwiirfel

2. Auslosen von speziellen Kriften
3. Fernkampfphase

4. Nahkampfphase

5. Kampfende

1. Werfen der Kampfwiirfel

Der aktive Charakter nimmt den roten Kampfwiirfel und
der Charakter zu seiner rechten, der fiir die Begegnung
spielt, nimmt den schwarzen Kampfwiirfel. Beide Kampfer
werfen gleichzeitig ihre Kampfwiirfel. Sie machen einen
Kampfwurf.

Beide Kampfer nutzen ihren Kampfwurf entweder fiir einen
Fern- oder einen Nahkampfangriff, je nachdem welche
Angriffsart einerseits Charakterkarte bzw. eine ausgeriistete
Waffe und andererseits das Begegnungsfeld oder die
Herausforderungskarte vorgeben. Durch manche Wiirfe
konnen zusétzlich spezielle Kréifte ausgeldst werden.

Zur Erinnerung: Ein [#] steht immer fiir eine ,,6%, solange
nichts anderes angegeben ist.

2. Auslosen von speziellen Kriften

Sollte eine spezielle Kraft der Begegnung durch den Wurf
des schwarzen Kampfwiirfels ausgelost werden, muss
diese zuerst ausgewertet werden. Danach wertet der aktive
Charakter alle spezielle Kréften aus, die durch seinen
Kampfwurf ausgelost werden. Dabei kann jede spezielle
Kraft hochstens einmal wihrend eines Kampfes ausgelost
werden.

Beispiel: Grumbaz greift eine Begegnung an.. Er wiirfelt

ein [#] und die Begegnung eine 1. Der Text der Begegnung:
»I[1]: Wirf den schwarzen Kampfwiirfel erneut “, wird zuerst
ausgelost.

FER[KAIPE- UITD
JAHKANPFATGRIFFE

Jeder Charakter und jede Begegnung hat
entweder einen Fernkampf- oder einen
Nahkampfangriff. Die Angriffsart wird von
den Symbolen auf ihren Karten bzw. Feldern
angezeigt. Ein Charakter, der mit einer Waffe
ausgeriistet ist, muss die Angriffsart nutzen,
die auf seiner Waffe angezeigt wird. Die

Angriffsart entscheidet, ob ein Kdmpfer in der
Fernkampf- oder in der Nahkampfphase eines

Kampfes angreift.

Da die Fernkampfphase vor der
Nahkampfphase stattfindet, hat ein
Fernkdmpfer die Chance einem Nahkampfer
Schaden zuzufiigen, bevor dieser angreifen
kann. Oft besiegt ein Fernkdmpfer seinen
Gegner bevor dieser {iberhaupt die
Maoglichkeit hat, ihm im Nahkampf Schaden
zuzufiigen.

Beispiel: Sandrai Darkshine bekdmpft eine

,, Bergeber “~-Begegnung. Sie wiirfelt mit

dem roten Wiirfel eine 3. Die Begegnung
(gespielt von ihrem rechten Nachbarn)

wirft mit dem schwarzen Wiirfel eine 5.

Da Sandrai Fernkdampferin ist, addiert sie
zuerst ihre Angriffskraft von 1 zu ihrem Wurf,
was 4 ergibt. Da dieser Wert gleich dem
Verteidigungswert des Bergebers ist, besiegt
sie den Bergeber. Der Eber hat nicht mehr
die Moglichkeit, Sandrai Schaden zuzufiigen,
obwohl seine Angriffskraft grof3 genug
gewesen wdre, um Sandrai zu treffen. Dieses

Beispiel zeigt, wie ein Fernkampfangriff zuerst

ausgewertet wird, ohne einem Nahkdmpfer
eine Chance zum Angriff zu lassen.

Erst danach kann Grumbaz seinen Wurf eines [X] nutzen,
um eine seiner spezielle Kraft einzusetzen.

Hurapeid |
‘I‘ i 17 Wirf den |
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Eine auslosbare spezielle Kraft
auf einer Begegnungskarte




BEISPIEL FUR EINEI KAIPE
CHARAKTER GEGEI BEGEGIJUNG

Wihrend seiner Herausforderungsphase zieht Burbonn
eine Herausforderungskarte. Weil Burbonn auf

einem grauen Feld steht, zieht er die Karte unten aus
dem grauen Spender. Es ist eine ,,Verwester Ghul**-
Begegnung, somit beginnt ein Kampf Charakter gegen
Begegnung.

1. Burbonn wirft den roten Kampfwiirfel, wéhrend
der Spieler zu seiner rechten den schwarzen Wiirfel fiir
den Ghul wirft.

2. Burbonn wiirfelt eine 1. Allerdings hat seine Waffe
eine spezielle Kraft, die ihm erlaubt, diesen Wurf zu
wiederholen. Er wirft nun eine 3.

3. Burbonn macht aufgrund seiner Waffe einen
Fernkampfangriff, somit wird sein Angriff zuerst
ausgewertet. Er addiert seinen Wurf zu seiner
Angriffskraft von 1 und erhilt 4. Diesen Wert
vergleicht er mit dem Verteidigungswert des Ghul,

welcher 5 betrigt. Da sein Wert nicht grofler oder
gleich dessen Verteidigungswert ist, besiegt er den
Ghul nicht.

4. Der , Verweste Ghul* hat eine Nahkampfattacke,
die erst jetzt ausgewertet wird. Der schwarze Wiirfel
zeigt eine 4, die zur Angriffskraft von 1 des Ghuls
addiert wird, was einen Wert von 5 ergibt. Dieser Wert
ist mindestens so hoch wie der Verteidigungswert
Burbonns von 4, somit erhilt Burbonn entsprechend
des Schadenswerts des Ghul einen Schaden in

Hohe 1. Burbonn legt einen Schadensmarker auf seine
Charakterkarte.

5. Da der Ghul nicht besiegt wurde, wird er auf ein
freies Feld der Leiste der unbesiegten Begegnungen
gelegt. Der zugehorige Marker kommt auf das graue
Feld des Kampfes. Wére der Ghul besiegt worden,
hatte Burbonn den Gegenstand auf seiner Riickseite
erhalten und in seinen Rucksack gelegt.
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3. Fernkampfphase

Diese Phase wird nur abgehandelt, wenn mindestens einer
der beteiligten Kédmpfer einen Fernkampfangriff hat. Ist
dies nicht der Fall, beginnt sofort die Nahkampfphase.

Beim Fernkampf addiert ein Kdmpfer den Wert seiner
Angriffskraft zu dem Wert seines Kampfwiirfels. Ist die
Summe mindestens so grofl wie der Verteidigungswert
seines Gegners, trifft der Angriff und der Schadenswert
des Kampfers wird seinem Gegner zugefiigt (siche
»Schaden auf Seite 12). Ist die Summe kleiner als der
Verteidigungswert, trifft der Angriff nicht.

Beispiel: Burbonn und sein Gegner haben bereits ihre
Kampfwiirfel geworfen und ihre spezielle Krdfte ausgelost.
Da nur Burbonns Gegner einen Fernkampf ausfiihrt, fingt
dieser an. Er addiert seine Angriffskraft von 2 zu seinem
Wurf von 5 und erhdlt eine 7. Dieser Wert ist grofier

als Burbonns Verteidigungswert von 3. Burbonn erhdlt

2 Schaden in Hohe des Schadenswerts seines Gegners.

Hat der aktive Charakter am Ende der Fernkampfphase
Schaden in einer Hohe, die mindestens seinem Leben
entspricht, ist er besiegt und die Nahkampfphase wird
ibersprungen. Begegnungen haben nur Leben von 1, d.h.
sobald sie wenigstens einen Schaden von 1 erhalten, sind
sie besiegt. Auch in diesem Fall wird die Nahkampfphase
iibersprungen. Es kann geschehen, dass beide Kdmpfer
gleichzeitig in der Fernkampfphase besiegt werden.

Beispiel: Sandrai hat 4 Leben, sie hat aber schon 2 Schaden
in fritheren Kdampfen erhalten und noch nicht geheilt.
Sandrai zieht einen ,, Goblin Ingenieur  als Begegnung.
Beide Kampfer erzielen mit ihren Kampfwiirfeln gute
Ergebnisse. Da beide einen Fernkampfangriff haben,
werden ihre Angriffe gleichzeitig in der Fernkampfphase
ausgewertet. Beide sind erfolgreich und fiigen ihrem Gegner
Schaden zu. Sandrai erhdlt entsprechend des Schadenswerts
des Goblins 2 Schaden. Sie ist somit besiegt, da ihr
Gesamtschaden jetzt 4 betrdgt, was ihrem Leben entspricht.
Sandrais erfolgreicher Angriff besiegt gleichzeitig den
Goblin, da alle Begegnungen nur ein Leben haben. In
diesem Fall werden beide Kdmpfer gleichzeitig besiegt.

4. Nahkampfphase

Wenn beide Kdmpfer die Fernkampfphase liberleben,
beginnt die Nahkampfphase. Hat keiner der Kémpfer einen
Nahkampfangriff, wird die Nahkampfphase iibersprungen.

Auch beim Nahkampf addiert ein Kémpfer den Wert seiner
Angriffskraft zum Ergebnis seines Kampfwiirfels. Ist die
Summe mindestens so grof3 wie der Verteidigungswert
seines Gegners, trifft der Angriff und der Schadenswert des
Kampfers wird seinem Gegner als Schaden zugefiigt.

Haben Kampfer nach Auswerten der Nahkampfphase
mindestens so viel Schaden, wie ihr Leben betrdgt, sind sie
besiegt. Begegnungen haben immer nur Leben von 1.
Auch in der Nahkampfphase konnen beide Gegner

~ zum gleichen Zeitpunkt sterben, da sie gleichzeitig
- angreifen.

5. Kampfende

Es gibt vier Moglichkeiten, wie ein Kampf ausgehen kann.
Diese fiihren zu folgenden Ergebnissen:

Die Begegnung ist besiegt, der Charakter ist nicht
besiegt: Der Charakter bekommt den Gegenstand auf
der Riickseite der Begegnungskarte oder, wenn es eine
Spielplan-Begegnung ist, die auf dem Feld beschriebene
Belohnung.

Kein Kampfer ist besiegt: Die Begegnungskarte wird offen
auf die Leiste der unbesiegten Begegnungen gelegt und der
Marker mit der zugehorigen Nummer wird auf das Feld des |
Kampfes gelegt (siehe ,,Unbesiegte Begegnungen* auf Seite

25).

Der Charakter ist besiegt, die Begegnung ist nicht
besiegt: Zuerst muss der Charakter die Regeln fiir
besiegte Charaktere auf Seite 12 befolgen. Danach werden j
die Begegnungskarte auf die Leiste der unbesiegten

Begegnungen und der Begegnungsmarker mit der /
zugehorigen Nummer auf das Feld des Kampfes gelegt |
(siehe ,,unbesiegte Begegnungen* auf Seite 25).

Beide Kimpfer sind besiegt: Die Begegnungskarte kommt

I KAITPE

Viele Charakter-, Fertigkeits- und
Gegenstandskarten werden wahrend eines
Kampfes eingesetzt oder sie haben spezielle
Krifte, die einen Kampf beeinflussen. Diese
Krifte konnen z.B. Angriffskrifte 4ndern
oder einen erneuten Wiirfelwurf erzwingen.
Fiir jede dieser Krifte wird daher genau
vorgeschrieben, wann sie eingesetzt werden
kann, und wie sie sich genau auswirkt (siche
u.a. ,,Einsatz-Zeitpunkt* auf Seite 20).

Um eine spezielle Kraft zu nutzen, muss
zuerst der genaue Einsatz-Zeitpunkt beachten
werden (wie z.B. ,,nach dem Wurf des
Kampfwiirfels*), danach konnen alle Effekte
genutzt werden (wie z.B. ,,ein Charakter erhalt
+1 auf seine Angriffskraft™). Details finden
sich auf den Seiten 17-20.

Ausgeloste spezielle Kréfte wirken dabei bis
zum Ende eines Kampfes.

oben auf den zugehdrigen Spender und der Charakter
muss die Regeln fiir besiegte Charaktere auf Seite 12
befolgen.




BEISPIEL FUR EIIJEI] KANPF
CHARAKTER GEGEIT CHARAKTER

(54

Waihrend seiner Herausforderungsphase beginnt
Grumbaz einen Kampf gegen Sandrai auf seinem
Feld. Grumbaz ist dabei der Angreifer und Sandrai
die Verteidigerin.

1. Beide Charaktere werfen einen Kampfwiirfel.

2. Als Verteidigerin muss Sandrai ihre spezielle
Kréfte vor Grumbaz ausldsen. Sie hat aber keine.
Grumbaz 16st dann die spezielle Kraft seiner
Riistung aus, welche ihm +1 auf seine Angriffskraft
gibt und es ihm erlaubt eine Fertigkeitskarte zu
ziehen.

3. Sandrai hat im Gegensatz zu Grumbaz einen
Fernkampfangriff. Also greift sie zuerst an. Sie
addiert ihren Wurf von 1 zur Angriffskraft ihrer
Waffe von 2, was einen Wert von 3 ergibt. Diesen
Wert vergleicht sie mit Grumbaz Verteidigung von 5.
Ihr Angriff ist zu schwach. Sie macht keinen Schaden
und es geht mit dem Nahkampf weiter.

4. Grumbaz hat keine Waffe ausgeriistet. Er
kampft mit den Werten seiner Charakterkarte. Da
er einen Nahkampfangriff hat, kann er erst nach
Sandrai angreifen. Sein Wurf zeigt eine 3. Hierzu
addiert er seine Angriffskraft von 2 und den Bonus
seiner Riistung von 1, was zusammen 6 ergibt.
Dieser Wert ist grofer als Sandrais Verteidigung
von 4. Sandrai erleidet einen Schaden von 1
entsprechend dem Schadenswert von Grumbaz.

5. Ungliicklicherweise wurde Sandrai bereits

in einem fritheren Kampf verwundet, sie hat nun
genausoviel Schaden wie Leben und ist besiegt.

Da Grumbaz sie besiegt hat, darf er sich einen
Gegenstand aus ihrem Rucksack auswéhlen und
diesen in seinen Rucksack legen. Sandrai befolgt
anschlieffend die Regeln fiir besiegte Charaktere auf
Seite 12.




KAMPF GEGEN EINEN
ANDEREN CHARAKTER

Wenn der aktive Charakter sich im selben Feld mit
mindestens einem anderen Charakter befindet, hat er die
Moglichkeit einen dieser Charaktere anzugreifen, aufer er
befindet sich auf einem Stadtfeld. Der Kampf gegen einen

e anderen Charakter wird genauso durchgefiihrt wie der Kampf
- - gegen eine Begegnung. Der grofite Unterschied ist, dass ein

: N Charakter mehr Leben als 1 haben kann und somit mehr als

-4 1 Schaden notig sein kann, um ihn zu besiegen.

In einem Kampf zwischen zwei Charakteren ist immer der
aktive Charakter der Angreifer und der andere Charakter der
- Verteidiger.

Zur Erinnerung: Der Verteidiger bekommt 1 Energie
geschenkt, die er in diesem Kampf einsetzen kann.

Die Unterschiede zum Kampf gegen Begegnungen sind
folgende:

1. Der Angreifer nimmt den roten Wiirfel und der
Verteidiger den schwarzen.

2. Wenn beide Charaktere zum gleichen Zeitpunkt spezielle
Krafte auslosen wollen, beginnt der Verteidiger.

Es gibt drei Moglichkeiten wie ein Kampf zwischen zwei
Charakteren enden kann:

Kein Charakter ist besiegt: Kein Charakter erhélt einen
Gegenstand.

Ein Charakter ist besiegt: Der erfolgreiche Charakter

darf sich, wenn moglich, sofort einen Gegenstand aus dem
Rucksack des besiegten Charakters auswéhlen und in seinen
eigenen Rucksack legen. Der besiegte Charakter muss die
Regeln fiir besiegte Charaktere auf Seite 12 befolgen.

Beide Charaktere sind besiegt: Kein Charakter erhilt
irgendwelche Gegenstiande. Beide besiegten Charaktere
miissen den Regeln auf Seite 12 folgen.

! ANGREIFER UND VERTEIDIGER

g Im Kampf zwischen Charakteren und Begegnungen ist der

3 aktive Charakter immer der Angreifer und die Begegnung
der Verteidiger. Im Kampf zischen zwei Charakteren ist
der aktive Charakter immer der Angreifer und der andere
Charakter ist der Verteidiger. Auf diese Unterscheidung wird
im Text mancher speziellen Krifte und Fertigkeitskarten
Bezug genommen.

BIS ZUNI TODE?

Der Kampf zwischen zwei Charakteren

besteht immer nur aus einem einmaligen

Schlagabtausch. Dadurch endet ein Kampf

zwischen zwei Charakteren normalerweise

nicht damit, dass ein Charakter besiegt ist,

auBer einem Charakter wurde bereits zuvor
| Schaden zugefiigt.

WEITERE 8PIELELEIENTE

UNBESIEGTE BEGEGNUNGEN

Die Leiste der unbesiegten Begegnungen dient der Ablage
von Begegnungen, die im Kampf nicht besiegt wurden. Die
Leiste soll den Rest des Spielplans von Karten frei halten.
Wenn es einem Charakter nicht gelingt, eine Begegnung

zu besiegen, kommt die Begegnung auf ein freies Feld der
Leiste. Der Begegnungsmarker mit der entsprechenden
Nummer wird dann auf dem Feld des erfolglosen Kampfes
auf dem Spielplans abgelegt. Normalerweise wird der Marker
mit der gelben Seite nach oben abgelegt, hat die unbesiegte
Begegnung allerdings die Eigenschaft Aggro, wird der
Marker mit der roten Seite nach oben abgelegt.

Ein normaler
Begegnungsmarker

Ein Aggro-
Begegnungsmarker

Ist kein Feld der Leiste der unbesiegten Begegnungen

mehr frei, wird der zum Feld des erfolglosen Kampfes
nichstgelegene Begegnungsmarker und die zugehorige
Begegnungskarte von Spielplan und Leiste entfernt. Danach
wird die neue unbesiegte Begegnung auf das nun freie Feld
der Leiste gelegt und der zugehorige Begegnungsmarker
auf das Feld des erfolglosen Kampfes gelegt. Sind mehrere
Begegnungsmarker gleichweit entfernt, darf der Charakter
wihlen, welchen dieser Marker mit zugehdriger Begegnung
er entfernen mochte.

{\I




BEISPIEL FUR DEI] GEBRAUCH DER
LEISTE DER UNBESIEGTED BEGEGITUIIGEI

Wihrend seiner Herausforderungsphase gelingt es
Burbonn nicht, einen ,,Verwesten Ghul“ zu besiegen.

1. Der ,,Verweste Ghul“ wird auf ein leeres Feld
der Leiste gelegt.

2. Der zugehorige Marker mit der Zahl des Feldes

auf der Leiste wird auf das Feld des Kampfes gelegt.
Da der ,,Verweste Ghul“ die Aggro-Eigenschaft
besitzt, wird der Marker mit der roten Seite nach
oben abgelegt.

AGGRO

Wenn eine Begegnung mit der Eigenschaft Aggro (eine
Aggro-Begegnung) auf der Leiste abgelegt wird, muss der
zugehorige Begegnungsmarker mit der roten Seite nach oben
abgelegt werden. Der rote Marker zeigt an, dass es sich um
eine Begegnung mit der Aggro-Eigenschaft handelt.

HanpLances Pein o8

Eine Begegnung mit
der Aggro-Eigenschaft

Aggro-Effekte auf Charakteren

Ein Charakter, der sich im gleichen Feld mit einer Aggro-
Begegnung bzw. einem Aggromarker befindet, darf sich
nicht aus diesem Feld heraus bewegen. Das bedeutet, dass
ein Charakter, der wéihrend seiner Bewegungsphase auf ein
solches Feld zieht, seine Bewegung beenden muss und dass
er dieses Feld nicht verlassen kann, solange die Begegnung
nicht besiegt ist. Ein Charakter muss immer, wenn moglich,
in seiner Herausforderungsphase eine Aggro-Begegnung, die
sich auf seinem Feld befindet, angreifen.

Beispiel: Burbonn schafft es nicht einen ,, Verwesten Ghul
zu besiegen, der die Eigenschaft Aggro hat. Er legt den
Begegnungsmarker des unbesiegten Ghuls mit der roten
Seite nach oben auf sein Feld. Wihrend Burbonns ndchster
Bewegungsphase liegt der rote Marker immer noch auf
seinem Feld. Er muss den Bewegungswiirfel trotzdem werfen,
darf die erzielten Bewegungspunkte jedoch nicht einsetzen,
um das Feld zu verlassen. In seiner Herausforderungsphase
liegt der rote Marker weiterhin auf seinem Feld, so dass
Burbonn erneut gegen den Ghul kdmpfen muss.




TROPHAENKARTEN

Bestimmte Spielplan-Begegnungen geben den Charakteren
als Belohnung Ehrenpunkte, entweder wenn sie besiegt
werden oder wenn bestimmte Bedingungen erfiillt sind. Wenn
ein Charakter auf dem Begegnungsfeld die angegebenen
Bedingungen erfiillt, durchsucht er den Trophéenstapel nach
der entsprechenden Trophédenkarte und legt sie als Belohnung
unter seinem Questlogmarker.

Da die Anzahl der Trophdenkarten begrenzt ist, kann es
vorkommen, dass eine bestimmte Karte nicht mehr im Stapel
vorhanden ist und der Charakter keine Belohnung erhilt.
AuBerdem ist es wichtig zu wissen, dass manche Arten von
Trophaenkarten von einem Charakter nur einmal erworben
werden konnen, was jeweils in ihrer Beschreibung erklart
wird.

Beispiel: Sandrai besiegt den Overlord Nefarian im Kampf.
Dafiir erhilt sie als Belohnung die Trophdenkarte, die auf
dem Begegnungsfeld angegeben ist: ,, Nefarians Kopf™.
Sandrai findet den Kopfim Trophdenstapel und legt ihn unter
ithren Questlogmarker.

ZUFALLIGES ABWERFEN
VON GEGENSTANDSKARTEN

Manche Begegnungen und Ereignisse verlangen, dass ein
Charakter zufillig einen Gegenstand abwirft. In diesem
Fall mischt der Charakter verdeckt alle seine zutreffenden
Gegenstandskarten. Aus diesen Karten zieht sein rechter
Nachbar eine und wirft sie ab.

Wichtiger Hinweis: Manche Begegnungen oder Ereignisse
verlangen eine Karte aus dem Rucksack abzuwerfen, andere
einfach einen Gegenstand. Im zweiten Fall miissen auch
ausgeriistete Gegenstinde mitgemischt werden, im ersten Fall
nicht.

BEGRENZUNGEN DES SPIELINHALTS

Es kann im Spielverlauf geschehen, dass nicht geniigend
Teile einer bestimmten Art vorhanden sind. Die Charaktere
sollten dann geeigneten Ersatz benutzen, z.B. eine Miinze.

Sollte der Fall eintreten, dass ein Herausforderungs-Spender
leer ist, wenn ein Charakter eine Karte ziehen soll, geht er
leer aus. AuBBerdem kann es geschehen, dass ein Charakter in
einem Spender keine Begegnungskarte mehr finden kann. In
diesem Fall endet seine Herausforderungsphase.

Beispiel: Spdt im Spiel befindet sich Burbonn in seiner
Herausforderungsphase. Er zieht die beiden letzten Karten
aus einem Herausforderungs-Spender. Beide sind
Ereignisse. Da keine Begegnung mehr im Spender ist,

" uberspringt Burbonn seine Herausforderungsphase.
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Jetzt, nachdem du World of Warcraft: Das Abenteuerspiel kennst, bist du bereit fiir ein noch intensiveres World of
Warcraft Erlebnis? Verbiinde dich mit Gruppenmitgliedern und kdmpfe um die Vorherrschaft in Fantasy Flight Games
epischem World of Warcraft: Das Brettspiel! Es liefert ein tieferes, strategischeres Spielerlebnis, mit feineren Nuancen der
Charakterauswahl und -entwicklung und ein aufregendes gruppenbasiertes Spiel- und Kampfsystem.

GRUPPENBASIERTES SPIELSYSTEM

Im seinem wahren Kern treffen in World of Warcraft: Das Brettspiel die wilde Horde und die
unerschiitterliche Allianz in einem Kampf um die Vorherrschaft in Lordaeron aufeinander. Mit
iippigen Moglichkeiten fiir Spieler-gegen-Spieler-Kédmpfe miissen die beiden Fraktionen darum
wettstreiten, wer als erster den méchtigen Overlord besiegen kann und damit zu den groB3ten Helden
aller Zeiten gezahlt wird. Du musst eng mit deiner Gruppe zusammenarbeiten um deine Ressourcen =
bestmoglich zu nutzen und deine Ziele zu erreichen. Queste entweder in der Gruppe oder gehe allein deiner ® 3
Wege, um schneller voranzukommen. Konzertiere dich dabei auf den Overlord oder versuch die andere
Fraktion am Leveln und Questen zu hindern. Du hast die Wahl!

BAVE]  CHARAKTERANPASSUNG

. )
FFF

Es gibt 16 einzigartige spielbare Charaktere in World of Warcraft: Das
Brettspiel. Sie reprasentieren alle Rassen und Klassen von Horde und Allianz.
Jeder hat eine eigene hochwertige Plastikfigur. Jede Klasse hat ihre eigenen
speziellen Fertigkeiten- und Talentstapel. Wenn dein Charakter aufsteigt,
musst du sorgfiltig auswéhlen, welche Klassenfertigkeiten du lernen und
weiterentwickeln mochtest. Kein Krieger sieht gleich aus und kein Charakter
kann alle Fertigkeiten zugleich haben. Mittels michtiger Gegenstiande und
fortgeschrittener Fertigkeiten kann ein wohlentwickelter Charakter schlieBlich auch
die stirksten Gegner besiegen!

OVERLORDS UND MONSTER

Mit drei verschiedenen Overlords erhéltst du praktisch drei Spiele in
einer Schachtel! Jeder Overlord hat einzigartige Kréfte und Regeln,
die das Spiel in eine besondere Richtung lenken. Kel’ Thuzads
Ereigniskarten verbreiten die Plage und entkréaften Horde und
Allianz, wihrend Nefarian in den Hinterlanden erscheint und auf
das Bollwerk marschiert. Er bringt den Krieg zu den Helden!
Mit mehr als 100 Plastikmonstern aus 13 verschiedenen Rassen
steckt World of Warcraft: Das Brettspiel voller Gefahr und
Wagnis!




DETAILREICHES, ANSPRUCHSVOLLES KAMPFSYSTEM

Mit Hunderten von Fertigkeiten, Talenten und Gegenstanden kampft jeder Charakter auf seine eigene Art. Ein ausgefeiltes

Kampfsystem mit verschiedenfarbigen Wiirfeln fiir Fernkampf, Nahkampf und Verteidigung fordert dich in jedem Kampf

in World of Warcraft: Das Brettspiel mit einer Vielzahl von Optionen und Kombinationsmoglichkeiten. Mit der Fahigkeit

Wiirfel erneut zu werfen, ihr Ergebnis zu dndern oder Extrawiirfel einzusetzen, konnen geschickte Spieler dabei den Sieg
erringen, wie schwierig die Situation auch immer sein mag.

WORLD OF WARCRAFT: DAS BRETTSPIEL

.+ Das Grundspiel ist im Handel! Besuche deinen Lieblingshéndler und
PN besorge dir dein eigenes Spiel, noch heute! Die Schachtel enthilt
Sl 16 spielfdhige Helden, iiber 100 Monsterfiguren und alles, was bis zu

SCHATTEN DES KRIEGES-ERWEITERUNG

Die erste Erweiterung verdoppelt die GroBe der Kartenstapel aller Klassen
von World of Warcraft: Das Brettspiel mit neuen Fertigkeiten und Talenten,
aufregenden neuen Spielmechanismen und vielem mehr! Blaue Quests,
neue Trinke und Schicksalskarten machen diese Erweiterung zu einer
hervorragenden Ergdnzung deines Grundspiels.

BURNING CRUSADE-ERWEITERUNG

Reise in die Scherbenwelt. Spiele einen Draenei Schamanen oder einen

Blutelf Paladin. Begegne vier neuen Overlords. Bekdmpfe 13 neue Monster, *_
tauche in neue Hohlen und Verliese ein und erringe neue, hohere Level! Dies ist '.'-.
die gro3te World of Warcraft: Das Brettspiel Erweiterung, bis heute!




ENTDECKUNGSMARKER

Entdeckungsmarker mit griinem Hintergrund kannst du nach
dem Aufdecken behalten.

KURZANLEITUNIG

Mit ,,.Du‘ wird im folgenden der aktive Charakter

angesprochen.

EIN SPIELZUG

1. Bewegungsphase: Wirf den Bewegungswiirfels und
bewege dich hochstens so viele Felder, wie der Wurf zeigt
in eine beliebige Richtung. Wenn ein roter Aggromarker auf
Deinem Feld liegt, kannst du dich nicht bewegen oder musst
deine Bewegung abbrechen.

2. Erkundungsphase: Werte alle Entdeckungsmarker
auf deinem Feld aus. Wenn dort keine Entdeckungsmarker
liegen, musst du, wenn moglich, eine Ressource deines
Feldes aktivieren.

3. Herausforderungsphase: Du musst entweder einen
anderen Charakter oder eine Begegnung angreifen. Wenn
ein roter Aggromarker auf Deinem Feld liegt, musst du diese
Begegnung angreifen.

4. Verwaltungsphase: Du kannst Sammel- und Reise-
Quests erfiillen. Aulerdem kannst du Gegensténde ablegen
und ausriisten.

KAMPFABLAUF

. wihrend deiner Bewegungsphase abwerfen, um

1. Werfen der Kampfwiirfel

2. Auslosen von speziellen Kraften
3. Fernkampfphase

4. Nahkampfphase

5. Kampfende

BESIEGTE CHARAKTERE

Entdeckungsmarker mit rotem Hintergrund musst du nach
dem Aufdecken sofort auswerten.

Wenn ein Charakter von einem anderen Charakter besiegt
wird, darf der Sieger sich einen Gegenstand aus dem
Rucksack des Besiegten nehmen.

Der besiegte Charakter muss folgende Schritte ausfiihren:

1. Wiederbelebung: Die Charakter-Figur wird auf das
nichstgelegene Stadtfeld gestellt.

2. Heilung: Der Charakter entfernt alle Schadensmarker
von seiner Charakterkarte.

3. Zuriicksetzen der Charakterkarte: Die Startseite der
Charakterkarte wird nach oben gedreht.

4. Abwerfen hinzugefiigter Karten: Der Charakter wirft
alle Karten ab, die seiner Charakterkarte hinzugefiigt sind.
Karten, die Gegenstdnden hinzugefiigt sind, werden nicht
abgeworfen.

- Schadenswert und er fiihrt einen Fernkampfangriff

~ trotzdem noch alle weiteren Entdeckungsmarker auf

- von deiner Hand ab.

- wenn du einen groflen Heiltrank nimmst.

Gold: Du kannst diesen Marker in einer Stadt
abgeben, um einen Gegenstand zu erhalten, dessen
Stufe kleiner oder gleich deiner Stufe ist.

Ruhestein: Du kannst diesen Marker in deiner
Bewegungsphase abgeben, um dich anstelle einer
normalen Bewegung sofort in eine beliebige Stadt
zu bewegen.

Fernsicht: Du kannst diesen Marker wéhrend
deiner Bewegungsphase abwerfen, um dir einen
beliebigen Entdeckungsmarker auf dem Spielplan
anzusehen. Diesen Marker kannst du zuriicklegen
oder durch einen neuen ersetzen.

Goblinraketenstiefel: Wenn du diesen Marker
abwirfst, darfst du deinen Wurf des
Bewegungswiirfels oder eines Kampfwiirfels
wiederholen.

Reisender Hiandler: Du kannst diesen Marker

einen Gegenstand deiner Wahl aus dem Rucksack
eines anderen Charakters zu ziehen. Dieser
Charakter darf sich danach einen anderen
Gegenstand aus deinem Rucksack nehmen.

Hinterhalt: Wenn du in diesem Spielzug einen
Kampf hast, erhélt dein Gegner +1 auf seinen

aus.

Fehlerhafte Landkarte: Der Spieler rechts von dir
bewegt sofort deine Figur um hochstens zwei Felder
in eine beliebige Richtung. Danach wertest du

dem alten Feld aus.

Kraftentzug: Wirf zwei zufillige Fertigkeitskarten

Krankheit: Leg diesen Marker auf deine
Charakterkarte. Dein Leben schrumpft sofort um 1.
Wirf diesen Marker ab, wenn du besiegt wirst oder

Bombe: Du erhiltst 2 Schaden.



