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Tauche kopfiiber in die Welt von Myth ein, es wird iberwaltigend sein. Jeder Held spielt sich unterschiedlich und
es gibt vertrackte Regeln, die die Dunkelheit agieren ldsst. Du erhaltst einen Uberblick der wesentlichen
Grundlagen des Spiels, der es dir erheblich einfacher macht die restlichen Regeln zu verinnerlichen. Diese Schritt
fiir Schritt Anleitung ist so konzipiert, dass zwei Spieler die Chance erhalten zu erlernen, wie die
Grundmechaniken des Spiels funktionieren. Einige Regeln haben wir entweder weggelassen oder nicht

vollstandig erklart um den Fokus auf das Spiel zu richten.

SPIELAUFBAV

Diese exemplarische Vorgehensweise ist fiir zwei Spieler gedacht:
Ein Spieler tibernimmt die Rolle des Soldaten und der andere die
Rolle des Gefolgsmannes (Akolyt). Fuir die Vorbereitung auf das
Spiel befolge bitte folgende Schritte:

|. HELDEN SEtVUP

Jeder Spieler legt ein Helden Brett vor sich hin und stellt sein
Heldendeck zusammen, fligt seinen Heldenmarker in das
Helden-Brett ein, legt seinen Bedrohungs- (Threat) und
Lebenskraft-Marker auf sein Helden-Brett. AuBerdem sucht er
seine Heldenminiatur aus dem Spielkarton.

Um die Start Decks vorzubereiten:

a) Rechts unten auf dieser Seite, unter der Uberschrift "Beginner
Decks" konnen die Spieler ablesen welche Karten sie fir ihr
Startdeck heraussuchen mussen. Diese 9 Karten bilden die
jeweiligen Stadtdecks fiir diese Schritt fr Schritt Anleitung.

b) Mische alle tibrigen Karten und lege sie verdeckt, links neben
das Helden-Brett. Dies stellt den Nachziehstapel dar.

c) Jeder Spieler nimmt die Startkarten auf die Hand und legt die
Reservekarten auf den Nachziehstapel.

2. DUNKELHEIT SETUP

Platziere das Dunkelheit-Brett in Sicht-und
Reichweite an den Rand des Spielbereiches.
Durchsuche das "Der Schrecken mit 1000
Beinen" Dunkelheitsdeck nach der rechts
abgebildeten Karte und lege diese dann
beiseite. Mische die restlichen Karten und
lege sie verdeckt auf das DRAW Feld auf
dem Dunkelheit-Brett. Die vorher aus-
sortierte Karte wird nun verdeckt auf den
Stapel gelegt. Lege den Bedrohungs-
(Threat) Marker links neben die 1 des

AP Zahlers auf dem Dunkelheitsbrett. Die, zu den gewdhlten
Miniaturen, zugeordneten Monster Karten werden neben das
Dunkelheitsbrett gelegt.

BEDROHUNGSSTRAFE

Ziehe eine Minibosskarte. Dieser Gegner kommt ins
‘Spiel, um die Helden anzugreifen.

Monster KOMMEN NORMAL ins SPIEL
Siehe Schergenkarte.

3. BEREitE DEN SCHATZBEVTEL VOR VIND MiSCHE
DiE GEGEnstanbpKaRTEN

Legen alle weiBen und griinen Schatz -Marker in einen

undurchsichtigen Behdlter (den Schatzbeutel). Die blauen

Schatzmarker werden vorerst zur Seite gelegt.

Trenne die Gegenstandkarten in 3 Decks (weil3, griin und blau),

mische die Decks und lege sie verdeckt, fiir alle Spieler gut

erreichbar, neben den Spielbereich.

4., ErRsteLLE DEN IMARKER_POOL

Da in diesem Tutorial nicht alle Marker benétigt werden ist es
ratsam die Marker zu trennen und in separaten Haufen neben das
Spielfeld zu legen um sich so mit den verschiedenen Arten der
Marker vertraut zu machen.

D %)EST DECK_ZUSAI'ﬂl'ﬂEI'ISTELLEI'I

Entferne vom Quest Deck alle Karten mit einem ['¢ ]Symbol und
einem Symbol. Aus diesen Karten wird fir diese
Kurzanleitung das Quest Deck erstellt. Alle anderen Karten werden
in die Box zurtickgelegt. Nun suchst du die ,Die Weberin“ Karte
heraus. Mische die Gbrigen Karten und lege die ,Die Weberin”
Karte oben, verdeckt auf diesen Stapel und platziere das Deck fiir
alle erreichbar neben den Spielbereich.

STARTAUSRUSTUNG

AKOLYT:
Dachlatte, Abgewetztes Gebetbuch, Abenteuerkombination
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Akolyt Starthandkarten: Soldat Starthandkarten:
Standhaft, Letztes Ritual,
Niederschmettern, Eile,

Segnung des Sonnenaufgangs

Knochenernte, Angriff,
Dieses Jochist schwer, Eile,
Auf der Klinge reiten

Soldat Reservekarten:
Ich mach das, Kampfgebrill,
Die verborgene Klinge,
Trennen

Akolyt Reservekarten:
Heldenblut, Gerechter Zorn
Rustung des Glaubens, Beten



DEiN ERSTES SPIELPLANTEIL

Platziere das abgebildete Spielplanteil in die Mitte
deines Spieltisches und stelle deine
Heldenfiguren auf die markierten Felder (es sei
denn, du spielst eine Story Quest, dann ent-
scheiden die Spieler auf welcher Seite die Helden
in das Spiel gelangen). Normalerweise wiirden
die Spieler die Spielplanteil-Legende nutzen um
das Spielplanteile zu bevélkern (nach
gemeinsamer Absprache der Spieler). In diesem
Tutorial ist die Auswahl bereits vorgegeben. Wie
auch immer, um den Spielplanteilaufbau zu
simulieren, beziehe dich auf die
Spielplanteil-Legende und fiihre folgenden
Schritte durch:

* QUEST: Diese Symbol bedeutet, dass die
Spieler eine Karte vom Quest Deck
ziehen missen (es sei denn ihr spielt
gerade eine Story Quest). Ziehe die
oberste Karte des Decks (in diesem Fall
die "Die Weberin"). Diese Quest erfordert
ein spezielles Krabbler-Versteck mit
6 Netzmarkern, die angrenzend an das
Versteck gelegt werden mussen. Lege
diese Quest Karten erst einmal beiseite
und lege die Netzmarker auf diese Karte.

|| @|- VERSTECK: Dieses Symbol zeigt an, dass es sein konnte, dass ein oder mehrere Verstecke auf dem
Spielplanteil zu finden sind. Kann, muss aber nicht. Wenn hier eine Zahl zu finden ist, hei3t dies, dass
mindestens ein Versteck vorhanden sein muss und maximal der Zahl entsprechend Versteck vorhanden sein
kdnnten (in diesem Beispiel 2). Die Karte "Die Weberin" zeigt ein Versteck an, dass wir nun auf dem
Spielplanteil platzieren. So ist die Mindestanforderung fiir dieses Teil erfiillt. Du kdnntest noch weiter
Verstecke hinzufligen, in diesem Tutorial ist dies aber nicht notwendig. Siehe hierzu auch Seite 9 des
Regelheftes fiir spezielle Regeln wie man Verstecke platziert.
Start Versteck Spawn: Die Anzahl der Monster die zu Beginn im Versteck gespawnt werden hangt von der
Art des Monsters und von der Anzahl der Spieler ab. Bei 2 Spielern spawnt ein Krabbler-Versteck mit
7 Krabblern. Normalerweise konnen die Spieler entscheiden wieviele Nah- bzw. Fernkampf Monster
erscheinen. Alle Monster in diesem Tutorial sind Nahkampfer.
Quest Aufbau: Beziehe dich auf wieder auf die "Die Weberin" Kapitelquest um den Questaufbau zu
vervollstandigen. Platziere die 6 Netzmarker angrenzend zu dem Versteck.

). .« Jagdgruppe: Ebenso wie Verstecke ist die variable Anzahl der Jagdgruppen abhangig von von der Ziffer
“v> oder dem ? auf dem Symbol. In unserem Beispiel hat das Spielplanteil ein ?. Eine Jagdgruppe ist also nicht
zwingend notwendig und trotzdem fligen wir eine Wiihler Jagdgruppe hinzu - nur so zum Spal3. Eine
Jagdgruppe besteht immer aus mindestens 3 und hochstens 8 Mitgliedern. Platziere nun 6 Wiihler wie oben
__ beschrieben auf dem Spielplanteil.

" Schatzlimit: Anders als bei den Verstecke oder den Jagdgruppen zeigt das Schatzlimit Symbol einen festen
Wert an, der anzeigt wie viele Schétze auf dem aktuellen Teil gefunden werden kénnen. Platziere sechs
Schatz Marker auf dem Dunkelheits-Brett. Jeder erscheinende Schatz auf dem Spielplanteil wird vom
begrenzten Vorrat des Dunkelheits-Brett entnommen.

Nun bist du bereit fir die erste Runde!

SO VIELE WEGE...

Story Quests geben den Spielern vor, welches Spielplanteil aufgebaut und bespielt wird. Wenn du keine Story Quest
spielst bist du in deiner Entscheidung welches Spielplanteil du nutzen méchtest véllig frei. Die Teile konnen auch

kombiniert werden. Falls die Spieler entscheiden Teile zu kombinieren, werden die Spielplanlegenden ignoriert und es
wird stattdessen im Regelbuch auf Seite 9 unter dem Abschnitt "Kartenabschnitte kombinieren" nachgesehen, wie in

so einem Fall die Bevolkerung der Spielplanteile ablauft.




DIE RUNDEN PHASE

Bei Myth ist man an keine feste Reihenfolge gebunden in der die Spieler agieren. Die Helden Phase (welche zur Runden Phase gehort) ist die
Phase in der die Spieler agieren und dies kdnnen sie in beliebiger Reihenfolge tun. Die typischen Dinge die die Helden wahrend dieser Phase

tun ist:
—)

a) Bis zu einer Aktionskarte spielen und/oder eine beliebige

Anzahl von Aktions Karten spielen.
b) Bewegen (Basisbewegung + Bewegungskarten spielen)

—

Aktion  Reaktion Aktion oder Reaktion Unterbrechung

I. HELDEN SEtvP

“m=s | Soldat (Bild 2)

55 @ Bereit zum Kampf! Der Soldat spielt eine
o "Eile" Karte und erhalt +2 Bewegungs-
punkte. Die fligt er seinem Basiswert 2 hinzu,
bewegt sich 4 Felder weit und steht unterhalb
der Wihler Kolonne. Dies erhoht die Dunkel-
heitsskala um 1 (der Marker auf dem Dunkel-
heit-Brett wird ein Feld weiter nach rechts
bewegt).

Nun spielt er die Karte "Dieses Joch ist schwer" auf
ein freies Aktionsfelder auf seinem Heldenbrett.
Diese Karte ist eine Reaktion und gewdhrt einen
Bonus wenn ein Schild ausgeristet ist. Falls ein
Angriff erfolgreich war verursacht diese Karte
keinen Schaden. Stattdessen werden Hauptleute
und Schergen umgestoR3en. Da der Soldat sich
aggressiv bewegt hat (durch das Ausspielen der
"Eile" Karte) gewahrt diese Bewegungsmodi-
fikation=2MW und +2 €. Ziele auf den
angrenzenden Wiihler bei diesem Angriff.

Um den Wiirfelpool fir den "Dieses Joch ist
schwer" Angriff zusammenzustellen fligst du

1 und 188 (Standardwert - abzulesen auf dem
Heldenmarker). AuBerdem +1 @ fur seinen
Topfdeckel (weil auf der "Dieses Joch ist schwer"
Karte das Schltsselwort "Schild" zu finden ist) +2
zusatzliche &, da er sich in dieser Helden Runde
aggressiv bewegt hat. Wiirfel diese Wiirfel
probeweise (und nur so zum Spaf}) und arrangiere
die Wiirfelergebnisse wie folgt: 2,3,5und 9 und
der B zeigtdas ¥ Symbol.

el

Die“EILE” Karte
kostet 1 AP

Die Verteidigung des Wuhlers ist 3 (Basiswert 5 - 2 wegen
der aggressiven Bewegung), so dass der Angriff
erfolgreich war. Das Wiirfelergebnis des B8 passt zu
keinem Symbol der Gegenstande des Soldaten und wird
deshalb ignoriert. Der Angriff hat den Wiihler
umgestof3en - lege die Wiihler-Miniatur auf die Seite und
lege einen UmgestoRen-Marker daneben um anzuzeigen
das sie umgestoBen wurde. Dies bedeutet, dass der
Wiuhler wahrend seiner nachsten Aktivierung lediglich
den Marker entfernt und seine Miniatur wieder aufstellt.

Da der Angriff keinen Schaden verursacht hat, wurde
keine Bedrohung (Threat) generiert und der Soldat muss
seinen Threat Zahler nicht erhéhen. Es wurde auch kein
AP generiert, so das auch der Dunkelheitsmarker nicht
bewegt wird.
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= Akolyt (Bild 2)
> "Ich kann jetzt gerade nicht viel mehr
S5 tun als aus dem Weg zu gehen"

R Soldat

5, @ "Du hast es erfasst". Um etwas Boden
" \5 gut zu machen fiir den Akolyt, spiele
die Karte "Auf der Klinge reiten" auf das nachste
verfligbare Aktionsfeld. Dies ist eine
Angriffsaktion, die es dem Spieler erlaubt sich
durch Feinde hindurch zu bewegen und sie
anzugreifen. Um die héchstmdgliche
Bewegung fiir den Soldaten herauszuholen,
kann er seine Wut Mechanik nutzen.
Normalerweise wiirde der Soldat die oberste
Karten seines Nachziehstapels (ohne sie auf-
zudecken) verdeckt auf das nachste verfligbare
Aktionsfeld seines Heldenbretts spielen.
Innerhalb dieses Tutorials wird die Karte von
unten gezogen und verdeckt (ohne sie vorher
umzudrehen) auf das nachste verfligbare
Aktionsfeld seines Heldenbretts gespielt. Diese
Karte zahlt als Wut und erhoht die Wut auf
insgesamt 2 (1 fir die vorher gespielte "Dieses
Joch ist schwer" Karte). Wut erhoht die Bewe-
gung des Soldaten um jeweils 1 Feld fir jede Wut
wenn "Auf der Klinge reiten" gespielt wurde.

Far diesen Angriff erhélt der Soldat insgesamt
3@(1 Basiswiirfel +1 flr den "Topfdeckel" und
+1 fur die aggressive Bewegung) und 163.
Wiirfel die Zusammenstellung und arrangiere
folgende Wiirfelergebnisse: 1,5 und 7 und <% .

Die Verteidigung der Wiihler ist 5. Der Soldat erzielt
2 Treffer, von denen er nur einen bendtigt um die
Wiihler zu treffen. AuBerdem hat er mit demE3 ein
< gewdrfelt was die Bedrohung dieses Angriffs
durch den Topfdeckel um 1 erhoht. Jeder Wiihler
nimmt 1 Schaden (alle 4 Wiihler sind betroffen) Nun
wird der Soldat 5 Felder in gerader Linie durch die
besiegten Krabbler bewegt. Er erhdht seine Be-
drohung um 5 (1 pro Schaden dem der Dunkelheit
zugefligt wurde +1 fiir das Schicksalsergebnis) .

Entferne die Wiihler vom Spielplanteil in der Reihenfolge in
der sie besiegt wurden. Nachdem du den dritten Wiihler
entfernt hast, nimmst du einen Schatzmarker vom
Dunkelheitsbrett und legst ihn auf das Feld dieses Wihlers
(immer wenn wahrend eines einzelnen Angriffs der dritte
Feind besiegt wurde erscheint dort ein Schatz).
AbschlieBend wird der Dunkelheitszahler um 2 fir das
Spielen der "Auf der Klinge reiten" Karte erhoht, so dass der
Marker auf der 3 des Bretts liegen bleibt.

| Akolyt (Bild 4)

Spiele "Eile" auf das erste freie Aktionsfeld seines

A Heldenbretts. Bewege den Akolyt 4 Felder vorwarts
(2 Basis Bewegung + 2 fiir "Eile"). Die rote Linie wird helfen
ihn davor zu schitzen wahren der Dunkelheitsrunde
umzingelt zu werden.

Nachdem die "Eile" Karte ausgefiihrt wurde wird der
Dunkelheitszahler um 1 erhéht (er sollte jetzt auf der 4
liegen).

Da auch er sich in dieser Heldenrunde durch das
Spielen der "Eile" Karte aggressiv bewegt hat, hat der
Akolyt nur noch 2 Handkarten die er spielen kann
("Niederschmettern" und Letztes Ritual"). Spiele

" Niederschmettern" auf das ndchste verfiigbare
Aktionsfeld auf seinem Heldenbrett und ziele auf
den Wuhler der angrenzend und diagonal zu ihm
steht. Beachte, dass durch das aggressive Bewegen
in diesem Zug " Niederschmettern" +1TMW dem
Angriff hinzugefuigt (die Verteidigung des Wiihlers
erhoht sich hierdurch um 1).

Stelle den Wiirfelpool fiir " Niederschmettern” zu-
zusammen: 1 @und 1 (Basiswurfel durch den
Heldenmarker) und 1 fir seine "Dachlatte" Waffe. A~

Wiirfel nur so zum Spal3 und arrangiere folgende ﬁo\‘

Ergebnisse: 5 und 7 und @) .

Da die Verteidigung des Wiihlers 6 ist (+ 1 durch die
Modifikation "Niederschmettern” trifft nur die 7und >
fugt 1 Schaden durch "Niederschmettern" zu. Dies ist
genug um den Wiihler zu besiegen, dessen Vitalitat 1

ist. Das () Ergebnis kann genutzt werden um die
Bedrohung um 1 zu reduzieren die durch
“Niederschmettern verursacht wurde.

\S




Entferne den Wiihler vom Spielplanteil. Da der Akolyt 1 Schaden gegen die Dunkelheit ausgeteilt hat wiirde die Bedrohung
sich um 1 erhdhen, was aber durch "Niederschmettern” (-1 Bedrohung) verhindert wird.

Abschlie3end wird der Dunkelheitszahler um 1 erhoht (auf Feld 5).

Nun passen beide Helden. Nachdem alle Helden gepasst haben (entweder weil sie keine freien Aktionsfelder mehr zur Verfiigung
haben oder weil sie neue Karten ziehen méchten, endet die aktuelle Runden-Phase und die Helden-Deck Phase beginnt.

HELDEN DECK PHASE

Wahrend dieser Phase hat jeder Spieler
die Méglichkeit seine Bedrohung zu
reduzieren indem pro 1 freies Aktions-
feld die Bedrohung um 1 gesenkt wird.

Der Soldat hat alle 4 Aktionsfelder in
Anspruch genommen und kann
demzufolge seine Bedrohung nicht
senken. Es bleibt bei der 5.

Der Akrolyt besitzt 2 freie Aktionsfelder,
so dass er seine Bedrohung um 2 senken
kann.

Nachdem die Bedrohung gesenkt wurde
werden alle Karten auf den Aktions-
feldern auf den Ablagestapel gelegt. Alle
Spieler haben nun die Wahl eine Karte
auf der Hand zu behalten und die
restlichen Karten ebenfalls abzulegen.

Der Soldat behalt die "Knochenernte"
Karte und wirft die restlichen Karten ab.
Nun zieht er 4 Karten von seinem
Helden Deck um wieder 5 Karten auf der
Hand zu halten.

Der Akolyt behalt die "Letztes Ritual”
Karte und wirft die librige Hand ab. Nun
zieht auch er 4 Karten von seinem
Helden Deck nach.

Die Helden Deck Phase ist nun
abgeschlossen und es wird Zeit fur die
Auffrischen Phase.
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DIE AVFFRISCHEMN PHASE

Diese Phase umfasst 6 Schritte, die in einer vorge-
gebenen Reihenfolge ausgefiihrt wird. Als erstes wird
der Dunkelheitszahler eingestellt basierend auf den
aktivierten Feinden. Dies sind Monstertypen die ent-
weder angegriffen wurden oder durch die Prasenz der
Helden alarmiert wurden.

Um den Zdhler einzustellen beziehe dich auf jeden
Monstertyp im Spiel - sowohl ihre Positionen auf dem
Spielplanteil als auch die entsprechenden Monster
-Karten. In unserem aktuellen Beispiel sind beide
verbleibenden Monstertypen aktiviert worden (die Wiihler sind als
Monstergruppe angegriffen worden und die Helden befinden sich in der
Bedrohungsreichweite der Krabbler).

Der Dunkelheitszahler wird um 1 erhoht fur jeden aktivierten Monstertyp auf
dem Spielplanteil (also zur Zeit 2 - Krabbler und Wiihler). Also geht der Marker
erst auf die 6 (die Dunkelheitsrunde wird ausgeldst), wird dann zurlickgesetzt
um dann auf die 1 gelegt zu werden.

Nun beginnt augenblicklich die Dunkelheitsrunde und unterbricht die aktuelle
Phase.

I’ Dunkelheitszshler
@ Dunkelheits-
runde
3 Verblindete
aktivieren

@ Questerfolg

@ status Effekte

5 Fallen Ergebnisse
6 Aufraumen
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Wenn die Dunkelheitsrunde
ausgeldst wird (wahrend der Runden
Phase oder der Auffrischen Phase)
unterbricht es die aktuelle Phase
(nach dem Beenden der Aktivierung
die das Erhohen des AP ausgel6st
hat). Die Dunkelheitsrunde beginnt
mit dem Ziehen einer Karte vom Dunkelheitsdeck. Die
Schritte der Dunkelheitsrunde sind auf dieser Karte
skizziert.

Ereignis
Bedrohun

s-
Einschrénl%ungen
Aktivierung
Monster
Erscheinen

Als erstes wird ein Ereignis ausgeldst. In unserem
Beispiel hat das Ereignis keinen Effekt auf unsere
Helden, da keiner von beiden eine Bedrohung von 8
besitzt. Das heilit, sie konnen die Bedrohungs-Ein-
schrankungen ignorieren, die normalerweise ausge-
|6st wiirden wenn ein Held eine Bedrohung von 10
besitzt (oder in diesem Fall 8).

Der Aktivierungsschritt ist das Hauptmerkmal der
Dunkelheit-Phase. In diesem Schritt wird jeder
aktivierte Monstertyp bewegt und/oder greift einen
Helden an. Es gibt spezifische Regeln, die die Monster
Aktivierung regeln (siehe Kapitel 7,Die Dunkelheit”
im Regelheft auf Seite 32). Fur dieses Tutorial
beziehen wir uns auf das Bild 5 und 6 um jedes
Monster in Position zu bewegen.

Nachdem alle Monster sich
bewegt haben, versuchen
sie anzugreifen. Monster
handeln in der Reihenfolge
die ihre Klassifikation
vorgeben (Instinkt vor
Intellekt und zuletzt Untot).
Krabbler besitzen Instinkt,
also greifen sie vor den
Wihlern (Intellekt) an.

KRABBLER_

Tye: insext
Instinktiv, Scherge

WUHLEK_

Typ: Stamme
Intelligent, Gerlstet, Scherge

Der Akolyt befindet
sich in Reichweite
von zwei Krabblern,
die ihn nun
angreifen. Die
Krabbler greifen mit Gift (Venom) an, was bedeutet, dass
jede Krabbler Miniatur 1 Angriff auf 1 Ziel ausfiihrt der

1 Schaden pro Treffer verursacht. Diese Angriffe werden
zusammen ausgefiihrt. Wiirfel 2 (so zum Spal3!) und
arrangiere folgendes Ergebnis: 2 und 8.

Der MW (Mindestwurf) des Krabblers fiir sein Gift ist 7, so
dass die 8 trifft. Da der Angriff erfolgreich war, wird ein B3
gewdrfelt mit dem & Ergebnis. Dies bedeutet, dass der
Krabbler Spezial Effekt fir diesen Angriff ausgeldst wird,
der Vergiftet” verursacht. Der Akolyt erleidet 1 Schaden
und erhalt den,Vergiftet” Zustand. Bewege den
Lebenskraft-Marker von 7 auf 6 und platziere den
Vergiftet” Marker auf dem Statusfeld des Heldenbretts.

Ancrirr 1 1@ 14 7.4
Gift: 1 Angriff auf 1 Ziel

RW: 1 (Nahkampf, 3 Fernkampf)
1 Schaden pro Treffer

Die verbleibenden drei Krabbler die sich ebenfalls in
Angriffsreichweite befinden, greifen nun den Soldat an.
Wiirfel 3 @ fur diesen Angriff und arrangiere folgendes
Ergebnis: 3,5 und 9. Der MW fiir diesen Angriff ist 7 (also
trifft die 9). Der Soldat halt jedoch einige
Unterbrechungs-

karten auf seiner Hand. Er spielt,lch mach das” auf sein
nachstes freies Aktionsfeld auf seinem Heldenbrett. Diese
Karte verhindert diesen Angriff (was bedeute, dass der
Soldat keinen Schaden erleidet). Der B muss in diesem
Fall nicht gewdrfelt werden, da der Angriff den Helden
nicht getroffen hat.

UNTERBRECHUNG

Unterbrechungskarten erlauben es dem Helden in
der Dunkelheitsphase zu reagieren. Die Karten sind

einzigartig, was bedeutet, dass sie nur in der
Dunkelheitsphase gespielt werden kénnen. Der Held
kann beliebig viele Unterbrechungskarten spielen,
solange er ausreichend freie Aktionsfelder besitzt.




Alle Krabbler sind nun aktiviert worden. Jetzt wollen die Wiihler den Soldaten angreifen. Bevor die Wiihler jedoch
angreifen, spielt der Soldat auf sein nachstes verfiigbares Aktionsfeld die Unterbrechungskarte ,Trennen”. Dies erlaubt
es dem Soldaten sich zu bewegen und dem Angriff auszuweichen. Bewege den Soldaten wie auf dem Bild 7
angegeben und ignoriere den Angriff.

Nachdem alle Monster, die angreifen konnten aktiviert wurden wird der letzte Schritt der Dunkelheits-Phase
ausgefiihrt: Monster ins Spiel bringen. Die Dunkelheitskarte gibt an, dass ein normaler Spawn in jedem Versteck auf
dem Spielplanteil stattfindet. Da das Versteck auf dem Spielplanteil ein Krabbler-Versteck ist, schau auf der Krabbler
Monsterkarte nach wie viele Krabbler ins Spiel kommen (unten auf der Karte). In diesem Fall sind es 2 Nahkampf
Krabbler und 2 Fernkampf Krabbler (Nahkampf Monster werden immer zuerst platziert - Bild 8).

Die Dunkelheits-Phase endet nun und die Auffrischen-Phase wird jetzt bei Schritt 2 fortgesetzt.

DIE AVFFRISCHEN PHASE, ForisEtzunG

Schritt 2 der Auffrischen Phase erlaubt es dem Helden seine Verbiindeten zu aktivieren. Dieser Schritt wir an dieser
Stelle Gibersprungen, da die Helden in diesem Tutorial keine Verbiindeten haben.

Wahrend der Priifung des Questerfolg-Schritts bestimmen die Spieler den Die WEeBERIN

Status ihrer aktuellen Quest und fiihren entsprechende Quest Effekte aus TS
Als Ihr durch die

(wie be_:ispielswgi’sle das Fortschreiten des Quest Timers). Da das Questziel ; m,diemewaﬁmmmnunmuaung?:'s;emsa_m
von ,Die Weberin“ das Einsammeln aller 6 Spinnenweben Marker vorsieht : als Areva vor. Sie ist Weberin. ,lch habe den Auftrag, der Prinzessin.

. . ; s 5 : 3 . Lady Katherine, ein Hochzeitskleid anzufertigen. Aber es muss perfekt
und dies noch nicht geschehen ist, ist das Ziel noch nicht erreicht und somit sein.*Am Rande eines tranenreichen Zusammenbruchs erklart sie ich
i 5 2 fi a il benotige sechs Faden aus Krabblerseide, um das Kieid fertig zu stellen. —
ist keine Aktion in dieser Runde notwendig. Foowion 1o, s Keabtiesseioe T DUTelScmert-Wom icircless

© Faden mit ins Kleid einwebe, wird die Prinzessin erstrahlen. Das wird
atemberaubend!“

Staus Effekte von Helden und Feinden werden wéhrend der Status Phase Q& . |
ausgefiihrt. Reduziere die Lebenskraft des Akolyt um1 (wegen des Vergiftet | 36 Soiel gelegt. Die Helden missen die Netze einsammein, indem {
Markers) Bewege den Lebenskraft Marker von 6 an 5 i sie darauf stehend je einen BP ausgeben. Wird ein Netz betreten, |

werden 4 B gewirfett. Fiir jedes Dunkelheitssymbol kommt ein Krab- |
bler ins Spiel. 1

Es befinden sich keine Fallen auf dem Spielplanteil - also kann der Fallen (@, 2O werden aus dem Schatzbeutel entiemt. Die Kettenquest
Auswertungsschritt entfallen. ! Séubert die StraBe wird hinzugefiigt.

Der Aufraumen Schritt — wird nur ausgefiihrt wenn tote Helden vom Brett

entfernt werden mussten — wird ebenfalls Gbersprungen. Jetzt wére auch

der Zeitpunkt an dem die Helden ihre Ausriistung wechseln kdnnen. Sie

konnen Gegenstande aus ihrem Inventar ausrlisten oder ausgeristete

Gegenstande gegen andere Gegenstande im Inventar austauschen. LOsunc

Areva ist tibergliicklich. ,Oh, vielen, vielen Dank! Ich muss schnell
los, das Kleid fertigstelien. Kommt doch zur Heirat der Prinzessin,es —
v soll jedermann eingeladen sein. Wenn ich etwas Seide iibrig habe,

~werde ich Euch etwas igen, das dieser Hell ist.*

Die Auffrischen Phase endet nun und wir machen weiter mit der nachsten
Runde, beginnend mit der Helden-Phase.




s Akolyt,Heldenblut” (als Reaktion). Diese Karte
kostet keine AP, jedoch kostet sie 1 Bedrohung. Erh6he
den Bedrohungszahler um 1 Feld.

,Letztes Ritual” ist eine verlockende 2. Wahl fur den
Akolyt, da die Feinde sich dafiir in einer giinstigen
Position befinden. Er gibt 1 BP aus um sich 1 Feld
zurlickzuziehen um seinen Angriff vorzubereiten. Du
solltest bevor du das,Letzte Ritual” spielst, die Karte
,Beten” spielen um zusatzlichen Glauben zu erhalten.
Mische den Ablagestapel des Akolyt und decke
folgenden Karten auf:,Niederschmettern®,,Standhaft”
und, Segnung des Sonnenaufgangs”. Da die Karten
,Standhaft” und ,Segnung des Sonnenaufgangs” das
Schlusselwort Glaube besitzen, werde sie auf die
,Beten” Karte gelegt. Die,Niederschmettern”Karte
wird zurlick auf den Ablagestapel gelegt.

Als nachstes spielst du,Gerechter Zorn” (auch eine
Glaubenskarte) auf das nachste freie Aktionsfeld. Dies
erhoht den Glaube Wert 5. Dies kostest 1 AP, also
erhohe den Dunkelheitszahler um 1(also auf das Feld 2).

- Soldat

5 ‘-?C Bevor der Akolyt seinen Glauben entfesselt,
] spielt der Soldat,Kampfgebriill” auf das
nachste freie Aktionsfeld. Diese Reaktion verringert den

MW fur,Das letzte Ritual” und erhoht die Wahrschein-
lichkeit zu treffen.

¢ \\ Der Akolyt spielt nun ,Das letzte Ritual” auf das

35 nachste freie Aktionsfeld. Da er sich in diesem
Zug mit Bedacht nur einen Schritt bewegt hat, kann er
seinem Angriff 1 € hinzufiigen.

Der Angriff hat den Wiihler als Ziel (Helden blockieren
die LOS nicht). Das Fadenkreuz dehnt sich wie auf der
Heldenkarte beschrieben, aus um die angrenzenden
Krabbler zu treffen. Wiirfel die Wiirfelzusammen-
stellung fir diesen Angriff (3 @ und 1 BJ und
arrangiere das Ergebnis wie folgt: 1,4 und 5 und & .

Die 4 ist ausreichend um den Wuhler zu treffen (Basis
MW 5 -1 durch den ,Kampfschrei”) und 2 Schaden zu
verursachen (Basis 1 +1 durch,Gerechter Zorn”). Dies
besiegt den Wihler. Da es sich bei den Krabblern um
einen anderen Monstertyp handelt, wird ein weiteres
Wiirfelergebnis bendtigt (die 4 wurde bereits fir
den Wuhler verwendet). Die 5 reicht aus um die
Krabbler zu treffen (Basis MF 4 -1 durch den
,Kampfschrei”). Auch hier wird jeweils 2 Schaden
ausgeteilt. Das gewdrfelte & wird ignoriert.

Entferne alle besiegten Monster. Auf den Feldern des
dritten und sechsten entfernten Monsters wird ein
Schatzmarker (die vom Dunkelheitsbrett entfernt
werden) gelegt (siehe auch Seite 5, oben rechts).
Erhohe die Bedrohung des Akolyt um 6 (von Feld 1 auf
das Feld 7). AbschlieBend erhéhst du den
Dunkelheitszahler um 2 AP (als auf Feld 4).




- 10

BILD 10

BILD 11

Soldat (Bild 10)
Bewege den Soldaten 2 Felder in Richtung des Verstecks

= (normale Bewegung). Spiel " Knochenernte " auf das letzte
verfligbare Aktionsfeld. Diese Aktion Idsst ihn in einem Radius von 90
Grad angreifen, beginnend beim Krabbler und endend beim Versteck.
Wiirfel die Wiirfelzusammenstellung (2 @ und 1 B3 und arrangiere
folgendes Ergebnis: 2 und 8 und € .

Da der "Kampfschrei" dem MW fiir alle Angriffsaktionen gilt, reicht die
2 um das Versteck zu treffen (Basiswert 3 -1 fuir den "Kampfschrei")
und die 8 ist mehr als genug um die Krabbler (Basiswert 4 -1 durch den
"Kampschrei") zu treffen. Dieser Angriff fligt allen Zielen 2 Schaden zu
(Basisschaden 1 +1 durch "Gerechter Zorn"). Die Krabbler sind besiegt
und das Versteck hat nur noch 3 Lebenskraft (Basiswert 5).

Dieser Angriff erhoht die Bedrohung des Soldaten auf 4 (1 Schaden fiir
jeden Krabbler und 2 fiir das Versteck). Erhéhe den Bedrohungswert
auf das Feld mit der 9. AbschlieBend erhéhe den Dunkelheitszahler um
2 AP (fur "Knochenernte"). Der Dunkelheitszahler ist nun auf der 6, was
bedeutet, dass die Dunkelheit-Phase ausgeldst wird.

STELLE DiCH DERDVNKELHEIT

Nun hast du eine komplette Heldenrunde absolviert. Versuche jetzt
das aktuelle Spielplanteil auf eigene Faust zu meistern. Unterbreche
das Spiel wenn eines der folgenden Ereignisse stattfindet und folge
den Anweisungen weiter unten.

e Ein Schatzmarker wird aufgenommen: Ein Held muss 1 BP ausgeben

um den Schatzmarker auf seinem Feld aufnehmen zu kénnen. Der
Held zieht sofort 1 Marker aus dem Schatzmarkerbeutel und zieht eine
Karte vom entsprechenden farbigen Schatzkartendeck. Der Marker
wird dann zurtick in den Beutel gelegt. Falls die Karte Gold oder einen
Trank darstellt, nimmt der Held den passenden Marker und legt ihn in
sein Inventar auf seinem Heldenbrett und mischt die Karte zuriick in
das Deck. Andernfalls legt der Held die Karte in sein Inventar. Der
Schatzmarker geht zurtick in die Spielschachtel.

® Der erste Spinnenweben-Marker wird aufgenommen: Ein Held muss

1 BP ausgeben um den Spinnenweben-Marker auf seinem Feld
aufnehmen zu kdnnen. Lege den aufgenommenen Marker auf die
Questkarte. Nun wiirfelst du 4 B3 . Wenn mindestens 1 € gewiirfelt
wurde, kommt ein Krabbler, angrenzend zum dem Helden der den
Marker aufgenommen hat, ins Spiel. Normalerweise kénnen Monster
ohne ein aktives Versteck nicht ins Spiel kommen, Quest Effekte
konnen diese Regel jedoch umgehen

Der letzte Spinnenweben-Marker wird aufgenommen: Nachdem der
sechste Marker aufgenommen wurde, wird die Quest in der ndchsten
Auffrischen-Phase vollendet. Diese Quest zu beenden verleiht einem
Helden 1 Gllck. Zusatzlich kdnnen zwei weil3e Schatzmarker aus dem
Beutel entfernt werden. Die "Raumt die Straf3e frei" Quest wird in das
Quest Deck gemischt.

® Das Versteck und alle Monster wurden besiegt: Das Spielplanteil ist

nun gesdubert. Sofort reduzieren alle Helden Ihre Bedrohung auf 0.
Alle Schatzmarker werden vom Dunkelheitsbrett entfernt. Falls sich
noch Schatzmarker auf dem Spielplanteil befinden, werden sie
ebenfalls sofort entfernt und die Helden erhalten fiir jeden entfernten
Marker 1 Gold (das Gold wird in einem gemeinsamen Pool ge-
sammelt). Wenn ein Held eine Runde auf einem gesduberten
Spielplanteil beginnt, verdoppeln sich seine BP. Falls die Spieler es
winschen, kdnnen sie zum nachsten Spielplanteil Reisen um das Spiel
fortzusetzen, um dort an der gegeniiberliegenden Seite das
Spielplanteil zu betreten.

e Ein Held stirbt: Wenn wahrend des Aufraumen Schritts der Auffrischen

Phase ein Held stirbt, kann der Spieler den Helden wiedererwecken.
Hierbei werden die gleichen ,Wiedererwecken” Regeln befolgt wie auf
Seite 47 des Regelbuchs beschrieben.



