€rlAduterungen, BeIspiele, faq & €rrRATA

VERSIon 1.01

Anderungen gegeniiber den vorherigen Versionen dieses Dokuments sind in rot gekennzeichnet.

1. eRlduterung der schatten

Spieleranzahl:
Die Anzahl der Abenteurer, die versuchen den Orc-Hauptling zu bezwingen.

i ORC-hauptling | Be'ispiele:
| Gad 1 | Die Gruppe besteht aus 2 Abenteurern, der Orc hat 4 + 2 = 6 Lebenspunkte.
RY V2P & Sriconnzh)
S Die Gruppe besteht aus 1 Abenteurer, der Orc hat 4 + 1 =5 Lebenspunkte.
42 #4201 122 . .
Fj“ ﬁmgr Spez1alangrlff§ .
Balohrung: Der Orc hat keinen Spezialangriff.
"_3 Belohnungskarten |
2 L b Spiolec Angriff & Abwehr:
Der Orc hat einen festen Wert fiir Angriff und Abwebhr. Fiir diese beiden Werte
U311kl s muss nicht gewiirfelt werden. Nur die Initiative wird ausgewtirfelt.

Die Initiative:

Ein Spieler der Gruppe wiirfelt fiir die Initiative mit 1W20, es muss nicht der aktive Spieler sein und addiert
seinen Initiative-Bonus hinzu.

Ein unbeteiligter Spieler wiirfelt mit 1W20 fiir den Orc und addiert +2, die Zahl hinter der Fahne. Die hchere
Initiative hat den 1. Angriff.

Der Angriff:

Angenommen, die Gruppe hat den 1. Angriff:

Der Orc hat einen Abwehrwert von 22, die Zahl hinter dem Schild.

Der Angriffswert der Spieler muss hoher als die 22 sein, um einen Treffer zu erzielen.

Beispiel:

Der vorgefertigte Abenteurer ,Krieger” hat Waffenfertigkeit, sein Angriff wird mit seiner Stirke gleichgesetzt, eine 9.
Sein Langschwert gibt einen Bonus auf den Angriff von +5.

Der Angriffswert es Kriegers betrigt 14.

Der Krieger wiirfelt.

Bei einer 9 (=23) oder mehr hat er den Orc getroffen und macht 1 LP Schaden.

Bei einer 8 (=22) oder weniger wurde der Angriff vom Orc abgewehrt.

Die Abwehr:
Danach greift der Orc an. Er hat einen Angriffswert von 20, die Zahl hinter den beiden gekreuzten Schwertern.
Der Abwehrwert der Spieler muss gleich der 20 sein.

Beispiel:

Die vorgefertigte Abenteurerin ,, Spitzbiibin“ hat eine Abwehr von 4, dazu kommen keine weiteren Boni.

Der Abwehrwert der Spitzbiibin betrigt 4.

Die Spitzbiibin wiirfelt.

Bei einer 16 (=20) oder mehr wurde der Angriff des Orcs abgewehrt.

Bei einer 15 (=19) oder weniger wurde der Angriff nicht abgewehrt und die Spitzbiibin verliert 1 Lebenspunkt.

Ein Spieler mit 0 Lebenspunkten kann nicht mehr angreifen und muss sich auch nicht mehr verteidigen.



2. WEILERE BEISpIELE

Spezialangriff:
Bevor die Abenteurer die Soldner angreifen konnen, geht ein Pfeilhagel auf sie
nieder. Der Angriffswert des Pfeilhagels betragt 22, die Zahl hinter den gekreuz-

soloner | ten Schwertern.
I!

Grad 2 |
& 8 - Spieleranzal| Jedem Abenteurer in der Gruppe muss einen Abwehrwert von 22 erreichen. Ge-

Spezia ;ﬂ{nﬂﬂff: Plailhagal lingt dies nicht, verliert der Abenteurer 1 Lebenspunkt an Schaden.
2 v

W :: ﬁi‘:g ;22 Alle Spezialangriffe werden mit der Spezialaktion , Uberraschung” aufgehoben.

Erst nach dem Spezialangriff wird die Initiative ausgewtirfelt.

Lebenspunkte:
Hat der Hexer des Grauens alle Lebenspunkte verloren, wiirfelt ein unbeteil-
igter Spieler mit 1W20:

rmmmMmmﬂ

, Gred 3 | Bei einer 1 — 10 passiert nichts, der Hexer ist tot.
| 9 - Spisierarzan | Bei einer 11 — 20 wird der Hexer wiederbelebt und hat wieder alle Lebenspunk-

Spazialangniff: Grauen te, wie zu Beginn des Kampfes zuriick.
IN 24/Flucht + &
Fosl 217126 Spezialangriff:

&2 pro Treffer ; 3 £ % k :
Belohnung: Bevor die Abenteurer den Hexer angreifen konnen, miissen sie den Anblick des

E Belohnungskarten Hexers unbeschadet iiberstehen. Sollte ihnen dies nicht gelingen, verlieren sie 1
L3 pro Splsiec Lebenspunkt und fliehen schreiend.
*11-20 wiederbeletit 9 W,

U311¥yds Um den Anblick zu iiberstehen muss ihnen ein Priifwurf Intelligenz 24 gelin-
gen. Die Summe aus der Intelligenz des Abenteurers und einem Wiirfelwurf
muss 24 ergeben, ansonsten flieht der Abenteurer.

Spezialangriff:
Die Dampfwolke verursacht automatisch 1 Lebenspunkt Schaden bei jedem
Abenteurer der Gruppe.

Lndwurm | ,
Gad & | Die Abwehr:

ot s Sttt Jeder Angriff des Lindwurms, der nicht abgewehrt werden konnte, verursacht 2

Spezialangritt: Lebenspunkte Schaden beim Abenteurer.
Dampfwolke B9
46 34220123
&) 8@ o Traffar
Balohnung:

B Belohnungskartan |
3G

3 EP pro Splalar
oldsticke pro Spleler|




conss, die |
schwanze hexe |
b T

& Bltantauar:

2% pro Runde
gegan alle Abantaunar.

mumie
vove

e

Spezialangriff:
Jeder Splelar INPrifwurt,
Misslungan: Fucht.

foe0 2x 3 22020

¥ pro Traffar

Achtung: Feuarkugaln
. verursachen doppelten
. Schaden bel der Mumia!

Iliaysh"g,m i E0NWY,
hdhere ddmoni

Spezialangniff Gift:
Bal 11-20 st
Abanteunar vargiftet.

023023
2 ¥ pro Traffar

Vergiftet:
pro Kampfrunde &#

Gegner am Ende des Abenteuers:

Edris greift die Abenteurer in jeder Runde mit dem Elfenfeuer an. Alle Aben-
teurer der Gruppe verlieren pro Runde, in der Edris angreift, 2 Lebenspunkte
Schaden. Dieser Schaden kann nicht abgewehrt werden.

Die Spieler sind alle vom Elfenfeuer betroffen, aber nur 1 Spieler kann die Hexe
angreifen.

Grafisches Beispiel:

eonIs

angRreifender character

Spezialangriff:

Jedem Abenteurer muss ein Intelligenz Priifwurf gelingen (Summe 20 oder
hoher) damit er nicht vor dem Anblick der Mumie flieht. Ein fliehender Aben-
teurer verlasst das Abenteuer, aber nicht die Stadtkarte.

Der Angriff:

Die Mumie hat 2 Angriffe, die Abenteurer miissen in einer Kampfrunde zwei-
mal den Abwehrwert 20 erreichen um die Angriffe der Mumie abzuwehren.
Fiir jeden nicht abgewehrten Angriff verliert der Abenteurer 1 Lebenspunkt
Schaden.

Der Angreifer muss zwei Angriffe der Mumie abwehren.

Achtung:
Feuerkugeln verursachen bei der Mumie 4, anstelle von 2 Lebenspunkten
Schaden.

Spezialangriff:
Jeder Abenteurer der Gruppe wiirfelt mit 1 W20:

Bei einer 1 — 10 ist nichts passiert.
Bei einer 11 — 20 ist der Abenteurer vergiftet.

Zu Beginn jeder Kampfrunde (vor dem 1. Angriff, egal, wer die Initiative ge-
wonnen hat) 1 Lebenspunkt Schaden.

Wurde Lady Silvynn besiegt, ist die Vergiftung vorbei (natiirlich auch, wenn der
Abenteurer stirbt). Verlorene Lebenspunkte konnen nur mit der entsprechenden

Aktion oder durch einen Zauberspruch geheilt werden.

Nur der Angreifer muss den Angriff der Lady abwehren.



seele bes wahnsmnigen |
manchs llsent

E]_1 prﬁﬁmda:
11-20: 1 Abentaunar
kam pfunfanhig.

|_ Fo415 Ti20
Achtung: Schaden nur
mit mag. Waffan,Zaubar.
Alle sind karmpfurfahlg
—Ahartauar
gascheitart {alle tat).

( R?2X2 0787 ]

TP pro Traffar

Jader Abartteurar kampft

gegan seinan Doppelzangar.
[var Kampf endet, wenn alle

Doppelzanger basiagt sind.

Der Angriff:
Pro Runde greift der Monch 1 Abenteurer mit einem Zauber an. Der betroffene
Spieler des Abenteurers wiirfelt:

Bei einer 1 — 10 passiert nichts
Bei einer 11 — 20 ist der Abenteurer kampfunfahig.

Der Monch greift den ihn angreifenden Charakter an und dann in folgender
Reihenfolge:

1. der Abenteurer mit einer magischen Waffe.

Haben 2 oder mehr Abenteurer eine magische Waffe, den mit den meisten
aktuellen LP.

2. den Abenteurer mit einem Angriffszauber

Haben 2 oder mehr Abenteurer einen Angriffszauber, den mit den meis
ten aktuellen LP.

3. der Abenteurer mit dem hochsten Angriffswert

Bei Gleichstand, den mit den meisten aktuellen LP.

4. der Abenteurer mit dem hochsten Zauberwert

Bei Gleichstand, den mit den meisten aktuellen LP.

Der Angriff:

Der Doppelgéanger kopiert die Fertigkeiten, die Zauberspriiche und die Gegen-
stande des Abenteurers, er kopiert nicht dessen Handkarten und auf der Hand
gehaltene Artefakte.

Hat der Doppelganger die Initiative gewonnen, dann wahlt er immer die stark-
ste Variante aus (Waffe, Zauberspruch). Der Doppelganger wird als erstes immer
den starksten Angriffszauber wahlen.

Stirbt der Abenteurer, dann stirbt auch der Doppelgénger.

AUSNAHME: Bei diesem Endgegner sind alle Charaktere in den Kampf
involviert.



Der Angriff:
Die Abenteurer verlieren zu Beginn jeder Kampfrunde (vor dem 1. Angriff, egal,
wer die Initiative gewonnen hat) 1 Lebenspunkt Schaden durch die Todesaura

Wyaanna, der Druidin.
schwanzalBin-OrLibn
")

yyvyewy Die Druidin ist immun gegen alle Zauberspriiche.
Todesaura:

w:’:ﬂ%ﬁ:g;ﬁmn Die Todesaura betrifft alle Charaktere der Gruppe, die 2 Herzen Schaden nur den

b 417 ﬁ{_ 2517 25 | Charakter der sie angreift.
8 WP pro Traffar i
{immun gegen Zauber).

Spezialangriff:
Misslingt einem Abenteurer sein Priifwurf Intelligenz, wurde er vom Seemeis-
ter tibernommen.

el dUnkle seemesTEn
Lucalsanis Bevor es zum Kampf mit dem Seemeister kommt, miissen erst die tibernomme-

Yy | nen Abenteurer besiegt werden.

Spezialangriff:

Jedar Splalar IN 27 ; E : P, .
Mlgalugglgr?: et Kommt es nicht zum Spezialangriff, kampft 1 Charakter gegen den Seemeister.

fo+20 3£ 251729
P P pro Traffar

Mcht-lbemammeane
. Abanteurar kdmpfen arst
- @egan dbemammeana, dann
. gagen den Seamalstar.

Es schiitz vor allen magischen Angriffen (Blitzsymbol). Kein Zau-
berspruch kann dem Besitzer des Schutzamuletts etwas anhaben.
schutzamulett’
SRt v Edris: Das Elfenfeuer verursacht keinen Schaden.
magischen Angritfen  §¢ Seele des Wahnsinnigen Monchs: Der Besitzer des Amuletts wird
Zauberspricha). : : "
nicht tibernommen.

Cas Amulett wind am
Hals gatragen und wird

et heg e Ulyavanna: Der Besitzer des Amuletts ist immun gegen die Tode-

Tragfahigkeit berlicksichtigt. £y
; ; saura der Druidin.

Alle Spezialangriffe werden durch das Schutzamulett nicht ab-
gewehrt.



3. fagq

Betreff: Erfahrungspunkte
In welcher Reihenfolge werden die Erfahrungspunkte nach einem bestandenen Abenteuer oder einem be-
siegten Schatten verteilt?

Der aktive Spieler nimmt sich immer zuerst seine gewonnenen Erfahrungspunkte, dann folgen die anderen
Gruppenmitglieder im Uhrzeigersinn. Wer in der Reihenfolge, als erster einen neuen Grad erreicht, der erhalt
auch den Prestigepunkt.

Betreff: Gegner am Ende eines Abenteuers
Wie wird ein Gegner am Ende eines Abenteuers bekampft?

Gegner am Ende eines Abenteures werden von einem einzelnen Abenteurer bekampft, wie in der Spielregel
auf Seite 20-21 beschrieben.

4. ERRATA

Betreff: die Abenteurer

Kapuze heifit richtig Umhang.

Macht tiber die Sinne heifst richtig Macht {iber Menschen.
Gottlicher Blitz heifst richtig Elfenfeuer.

Betreff: die Aktionskarten
Der Begriff Objekt bedeutet festgelegte Marke.

5. Optionen

Betreff: Belohnungskarten

Die Verteilung der Belohnungskarten war ein standiges Diskussionsthema. Ich wollte verhindern, dass Fre-
unde, Familien und Eheleute sich die Belohnungskarten untereinander zu schieben und war fiir die Verteilung
der Belohnungskarten im Uhrzeigersinn.

Andere lehnten diese Variante vollig als Bevormundung ab. Sie wollten lieber, dass der aktive Spieler bestim-
mt, wer als nachstes die Belohnungskarten erhalt usw, also die Freundschaftsvariante, die ich vermeiden
wollte.

Die dritte vorgeschlagene Moglichkeit war das Auswiirfeln der Reihenfolge. Fiir welche Mdglichkeit ihr euch
letztendlich entscheidet bleibt euch iiberlassen, (in der Regel habe ich mich natiirlich fiir meine Variante
entschieden) ihr solltet euch, um Steit zu vermeiden, vor dem Spiel dartiber einigen, mit welcher Variante ihr
spielen wollt.



