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1. Y0orum ¢s gefit...

ordlantika ist in Gefahr. Uble Schurken sden Zwietracht und Unruhe.
Banditenfiihrer Tarek Einauge und Schwarzma%ijer Sihtric warten nur auf
den Moment der Schwiche, um das Reich unter thre Knute zu zwingen.

Die Lage ist zwar ernst, aber zum Gliick gibt es unerschrockene Helden, die
bereit sind, dem Unheil ins Auge zu blicken. Ihr seid so ein Held. Erlebe span-
nende Herausforderung{en und rette Nordlantika.

Fiir Rotbartshafen! Fiir Konigin Lyra!

I. Hintérgrgnd '

2. el des Spiels...

m das Spiel zu gewinnen, miissen die Helden im Rahmen eines Abenteu-

ers eine oder mehrere %HEStS (heldenhafte Aufgaben) erfiillen (diese stehen

im Buch der Herausforderungen).

Fiir ein Abenteuer haben die Helden bis zu 15 Runden Zeit (abhéing(iig von der

%uestbeschreibur(lig). Nach Ablauf der Zeit tritt entweder ein besonders tibles
reignis ein oder die fQuest ist gescheitert.

Ist die Quest geschafft, werden alle noch laufenden Kémpfe beendet (Flucht

oder Sieg) und das Abenteuer ist gewonnen.

SDpielt ihr mehrere Abenteuer nacheinander, nennt man das eine Kampagne.
ie Helden behalten bei jedem Folgeabenteuer ihre gesammelten Schatze

und Erfahrungen und sie starten komplett geheilt.

Die Herausforderungen werden im Laufe einer Kampagne anspruchsvoller

und erfordern dann oft die Zusammenarbeit aller Helden.

. 3.9as Spief beginnt...

| \ls Erstes breiten wir die Landkar-
te von Nordlantika (A) aus und legen
dann darauf die vorher gemischten
Abenteuerkarten (B) ab. Hier spielt
sich unsere Geschichte ab, in Runden, C
Ein weifler Marker wird deshalb auf -

die hichste Zahl der Spielrundenleis- -

te (C) gelegt. % Sa
Jetzt wihlt jeder Spieler seine Heldenfigur (D) und den (farblich) dazu gehd-
renden Heldenpass (E).

Ein kleiner Marker (Ffl wird dort auf das linke Erfahrungspunktfeld gelegt
und ein Grofler (G) auf die 4 in der Lebenspunktleiste.

Die Helden beginnen jedes neue Spiel mit vollen Lebenspunkten (mit 4 auf
Stufe 1), mit steigender Erfahrung erreicht der Held aber hohere Stufen (sie-
he griine Stufenspalte H) und dann verbessern sich seine Kampfwerte.

2. Sﬁie[zie[ i

Lest nun im Buch der Herausforderungen den Text zu dem Abenteuer vor,
das ihr spielen wollt (es empfiehlt sich die angegebene Reihenfolge).

Hier sieht man die @
verschiedenen Mar- )
ker fiir die gesam-
melte Erfahrung und

Ausriistung (1), Le- @ \
bens unkt% ((z; und @
di d

ie Runden(3).
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12. Giedlungen und Burgen
]iBetritt ein Held einen Ort (mit Namensschild ohne Hintergrundfarbe), so |
ann er:

s

1: beim Schmied gefundene Ausriistung reparieren, verkaufen oder neue Tei-
le erwerben.

Jotdg wit 2310 71 |

Hierbei gilt:

@& Schwert (+1 Machtpunkt)
-Aufwertung:

< Langschwert (+2 Machﬁ).) kostet noch 2 Silber

& Magisches Szepter (+1 Magiepunkt) kostet 3 Kupfer

& Helm (+1 Ristungswert) kostet 4 Kupfer
-Aufwertung:

@ (und) Riistung (+2 Riistungswert)  kostet noch 2 Silber

& Hut (+1 Ristungswert) kostet 4 Kupfer
-Aufwertung:

@ (und) Robe (+2 Riistungswert)

kostet 3 Kupfer

kostet noch 2 Silber

Der Riistungswert addiert Punkte zur Verteidigung im Kampf.
(siehe Seite 4, Abschnitt 7)

2: sich beim Heiler fiir ein Kupferstiick vollstindig heilen lassen.
Oder er regeneriert den gesamten erlittenen Schaden gratis durch Rast, muss
dann aber eine Runde aussetzen.

3: beim Alchimisten fiir je 2 Kupferstiicke die folgenden Trénke kaufen:
& Heiltrank (regeneriert 51 Punkte Schaden
& Macht- oder Magietrank (2 Punkte zum entsprechenden Kampfwert
im néchsten oder laufenden Kampf)
@ Sturmtrank (in einer Runde mit zwei Wiirfeln laufen oder zweimal
angreifen)

135 R cisertaul Oct R art
0‘\uf§erdem gibt es noch Routen fir g
Schiffsreisen, diese sind durch ge-
punktete Linien gekennzeichnet und
die Uberfahrt dauert eine Runde (ein-
mal aussetzen).
Manche Stiddte oder Orte besitzen ‘ |
auch magische Portale, durch die man ‘
gehen kann, um sich fiir ein Kupfer Die Mittelgebirge lassen sich zu Fuf§
sofort zu einem anderen Portal seiner nur iber die Pésse bei den Feldern 49
Wabhl teleportieren zu lassen (Bild - 50 und 52 - 54 iiberqueren, und die
rechts) . Fltisse nur tiber Briicken.

14. Rampagne 3u feict?
%enn ihr mehr Herausforderung sucht, spielt die Kdmpfe doch mal so, |
dass der Angreifer das, was er mit dem Angriffswurf mehr wiirfelt als der
Verteidiger, direkt als Schaden zufiigt. Und die Riistungen decken nur je ei-
nen Punkt Schaden ab und verhindern ihn nicht mehr ganz.
Besiegte Helden scheiden aus dem Abenteuer aus.

j4231eH VI
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A ~10. Befdenpass

At A ANLAN AV AT LN NS AN L LS AN VY IS

Der konigliche Ioarfiihrer ist mit seinem Ritterorden immer dann zur
Stelle, wenn P 1 und Orks Greifenwald unsicher machen.

/" Bei Gleichstand im Kam at Elrik, und sein
| Gegner verliert zwei Lel B.

kann er ignorieren.

o

. Die Abenteuerkarte We,

10. Was kann mein Held?

HEILTRANK ~ MACHTTRA
+5 @ P

a5 v gl 4 9 e A

*Muf dem Heldenpass befindet sich die Ubersicht iiber alle Fihigkeiten
unserer Helden. Im oberen Teil stehen d1e‘a[[gememen Infos, seine Start-
position (A) und seine Spezialfihigkeiten (DT.

Im Block darunter befinden sich der Zihler fiir die gesammelte Erfahrung
(B) mit einem kleinen Marker und der Balken mit seinen Lebenspunkten

bC) und einem grofsen Marker. )
arunter stehen seine Kampfwerte fiir Macht und Magie.

Unten kénnen Miinzen (E) oder weitere Marker fiir erworbene Ausriis-
tung und magische Trinke (F) angelegt werden [siehe Seite 7, Abs, 12).

icht jeder Held kann alles tragen. Magische Heroen bevorzugen Roben,
Krieger eher soliden Stahl. Ein gelber Pfeil kennzeichnet eine Aufwertung
von Waffe oder Riistung.

y 1. Das Auge des Sehicksals

E_ N
= | ZWenn die Helden spintuelle Orte wie Magna Centralis oder
g die Hallen der Macht besuchen, kdnnen sie fiir 1 Kupfer ei-
nen besonderen Segen (Marker, rechts) erwerben, der einen
Kampflang das Auge des Schicksals gewahrt.

Wenn das Auge des Schicksals auf einem Helden ruht, darf dieser zwei
Wiirfel werfen und sich dann den besseren aussuchen.

Hordex Castle gilt zwar ebenfalls als magischer Ort, Festus‘ verfluchte
Aura kostet Helden bei Betreten allerdings einen Lebenspunkt.
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4. Wirfe(n und Bewegen %

Qﬂun wirfelt aus, wer als Erster zieht. Alle Helden beginnen das Spiel auf
einem bestimmten Feld der Karte, dessen Nummer in ihrem Heldenpass
neben dem Portrait steht (siehe I—feldenpass, Seite 6). Danach wiirfelt der
Spieler am Zug mit einem Wiirfel aus, wie viele Felder seine Heldenfigur
diese Runde maximal laufen kann und setzt sie, so weit er will.

Landet sie nicht auf einem Feld mit einem Ort (erkennbar an den Na-
mensschildern) oder einem Feind, zieht der Spieler eine Abenteuerkarte.
Karten, die nicht aufgenommen werden kdnnen oder einen ldngeren Zeit-
raum wirken (z.B. Naturgewalten), bleiben offen liegen.

eIg v

5. Ritge und Aktionen ¥
an seinem Zug kann ein Held entweder erst laufen und dann eine Akti-
on (meist kimpfen, manchmal aber auch mit dem Angriff auf einen Mit-
spieler warten, seine Spezialfihigkeit einsetzen oder eine Runde passen)

urchfithren oder umgekehrt. Dann ist der néchste Spieler im Uhrzeiger-
sinn am Zug. Eine Abenteuerkarte ziehen gilt nicht als Aktion.

8nz ud\\/ S

Waren alle Spieler der Reihe nach dran, igreift jeder Feind auf dem Spiel-
feld einmal einen Helden auf seinem Feld an. Ein anderer S}:})lieler (nicht
der an e%riffene Spieler) wiirfelt fiir den Feind und darf entscheiden, wel-
chen Helden dieser angreift. Feinde bewegen sich nur, wenn das Teil der
Mission ist. Der Rundenzahler wird nun auf eine Zahl nach unten versetzt
und eine neue Runde beginnt.

%

. 6. Schtze ~ %

dm Laufe der Abenteuer finden unsere Helden jede Menge Schitze.
Trianke, Ausriistung und natiirlich Miinzen.

Hierbei entsprechen 3 Kupfermiinzen einer Silbermiinze und 3 Silber-
miinzen einer Goldmtnze.

2238496 °9

Wenn eine Queste es erfordert, einen Schatz zu suchen
werden die 6 schwarzen Schatz- (oder Wissens-)Marker au
zufillig ausgewtiirfelten Feldern (werft 1 Wiirfel fiir die Zeh-
nerstelle, 1 Wiirfel fiir die Einerstelle) verteilt (aufler in der
Quest steht das andersi(.

Die Seite mit dem Spektakulus-S zeigt dabei logischerweise
nach unten (Steine vorher mischen) und markiert den Schatz, der gefun-
den werden soll. Schatzmarker umdrehen ist keine Aktion.

Jeder Marker ohne S enthilt zwar ein Kupfer, aber nicht den Schatz, und
wird nach Umdrehen vom Spielfeld genommen. Wenn der RICHTGE
Marker gefunden ist,werden alle noch verbleibenden von der Karte ent-
fernt. Der Schatz enthialt (eventuell neben zu sammelnden Informatio-
nen) zwei Kupfer fiir jeden Helden.

Schatzsuche: 6
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8. gemeinsam kamp

.,

7. Kampf

A

“—

Al P - 7-Rampfen
enn ein Held einem Feind begegnet, kommt es zum Kampf. Ein Angriff
ilt als eine Aktion.
lle Helden haben ganz eigene Werte, Stiarken und Schwichen. Die Geg-
ner ebenso. Orks und Banditen kimpfen mit ihrer Macht und kénnen auc
nur mit dem Machtattribut bekdmpft werden, da sie mit starken Totems
%egen Magie ausgestattet sind. Die Untoten dageﬁen sind das Werk iibler
exerei und gegen gewdhnliche Angriffe praktisch immun.
Sie kdnnen nur mit Magie verletzt werden.
Im Buch der Herausforderun%(zn steht zu jedem Abenteuer die Stufe der
Feinde, der Lebenspunkte-Marker wird auf die hochste Zahl in der entspre-
chenden Stufenleiste des Gegners auf der Feinde-Karte gesetzt (siehe C[;

Der Angreifer wiirfelt mit einem
Wiirfel und addiert seine Macht
bzw. Magie dazu, der Verteidiger
tut dasselbe. Der hohere Wert ge-
winnt, der Verlierer erhilt Schaden
in der Hohe der Stufe des Siegers.
Der Schaden wird von den Lebenspun
chend versetzt. Bei Punktegleichstand erhilt keiner von beiden Schaden.
Helden und Feinde greifen je einmal pro Runde an.

Verliert ein Feind seinen letzten Lebenspunkt, gilt er als besiegt und wird
aus dem Spiel genommen. Ein besiegter Held dagegen kann sich ein Feld
weit pro Runde zur néchsten Stadt schleppen und dort heilen lassen, aber
keine Abenteuerkarten aufnehmen oder auslésen. Am Zug, kann ein Held
jederzeit fliehen, sofern er noch laufen darf.

Riistung: Besitzt ein Held Ausriistung, kann er den Riistungswert im Kampf
bei verlorenem Schlagabtausch zu seinem Macht- bzw. Magiewert addie-
ren. Bei Gleichstand oder mehr erhilt er dann keinen Schaden.

Bei mehreren Gegnern einer Sorte kommen die Zahlenmarker (immer die
leiche Farbe) ins Spiel, und zwar in der Reihenfolge, in der diese Gegne
ekdmpft werden. N =

Im Bild hier bekommt der 1. Geist, :

den Schlenderik angreift, Marker

Nummer 1 und damit Position 1 auf

der Feindekarte (A), der zweite Geist

Marker 2 und Position 2 (B) usw.

8. Gemeinsames Gefechit

Zlenn Helden gegen mehrere oder besonders starke Gegner antreten
miissen, konnen sie gemeinsam kdmpfen. Dazu riickt der erste Held auf
das Feld mit dem Gegner vor, hebt sich seine Aktion Kampf aber auf. Jeder
weitere Held, der im gleichen Kampf helfen will, riickt in seinem eigenen
Zug aufs Kampffeld nach und hebt sich seine Kampfaktion in dieser Kunde
auch auf, bis alle Mitstreiter versammelt sind. Nun wiirfeln alle Helden
nacheinander und addieren ihre eigenen Wiirfe und Kampfwerte zu den
Werten des ersten Helden dazu. Und jeder Helfer addiert +1 zum verursach-
ten Schaden des Ersten (ebenso die Gegner).

Helden diirfen wihlen, welchen Gegner sie auf einem Feld angreifen, die
Gegner greifen zusammen den ersten Angreifer an.
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3 Beispiel
mit 6 Machtpunkten kdmpfen.

immer noch verloren (trotz Gleichstand), aber Elrik bekommt keinen Schaden.

Erfahrungspunkte).

Nun hat Elrik genug Erfahrung gesammelt,
dass er Stufe 4 erreicht. Der Marker fiir die
Erfahrung wird ein Feld nach rechts verscho-
ben, und Elrik hat jetzt eine Macht von 8, Ma-
gie von 6, aber immer noch 5 Lebenpunkte,
bis er sich heilt.

n unserem Beispielbild (Seite 4 oben) trifft Elrik, ein Held mit Stufe 3, auf einen Banditen
der Stufe 2. Im Bild unten zeigt der Heldenpass aber, dass Elrik noch vom letzten Kampf ge-
schwicht ist. Er hat noch 5 Lebenspunkte. Der Feind hat vom letzten Kampf auch nur noch
3 Lebenspunkte iibrig, und daher liegt der Marker auf der , Feinde“-Karte auf der Zahl 3 der
Lebenspunkte des (ersten) Banditen. Da Elrik bereits die dritte Stufe erreicht hat, kann er

Er greift den Feind an und wiirfelt eine 2, zdhlt den Machtwert dazu (insgesamt 8), der Bandit
(mit Machtwert 5) hat eine 4 (gewiirfelt vom Spieler neben Elrik) und damit einen Wert von
9. Elrik verliert und wiirde jetzt 2 Punkte Schaden erleiden (weil der Bandit Stufe 2 ist). Aber
er trigt einen Helm, das erhoht seinen Wiirfelwert um einen Punkt (Riistung). Die Runde ist

Nun wiirfelt der Bandit am Ende der Runde eine 2 (+ Macht 5 = 7). Elrik wiirfelt dagegen eine
6 (+ Macht 6 =12) Der Feind bekommt 3 Punkte Schaden und ist damit besiegt (siehe rechts,

9. Erfafjtungspunkte und Stufen ¥ U

%esie te Gegner (egal wie viele) hinterlassen pro Feld als Beute zwei Kup- l

ferstiicke (wer die einsammelt, entscheiden die Helden selbst) und je einen
Erfahrungspunkt fiir jeden Helden, der mitgekdmpft hat. Der Marker der
Erfahrungsleiste auf dem Heldenpass wird nun ein Feld weiter nach rechts
oder unten versetzt (Siehe A).

Erreicht der Erfahrungsmarker die S({)alte einer neuen Stufe, steigt der Held
im Spiel eine Stufe auf. Er lernt also dazu und seine Kamfpff"eihigkeiten erho-
hen sich auf die Werte in der Spalte mit der gleichen Ziffer wie auf dem Feld
der Erfahrungsleiste, auf dem der Erfahrungs- :

marker gerade steht.

Jede neue Heldenstufe hat also eine eigene
Spalte (B - siehe Bild rechts) mit den zu dieser
Stufe gehorenden Erfahrungspunkten, roten §
Macht- und blauen Magiewerten. Die goldenen
Lebenpunktwerte darunter gehdren auch zur
erreichten Stufe, da mit jeder neuen Stufe auch
die Gesamtlebenspunkte steigen.

Bei Beginn jedes neuen Spiels und nach jeder
vollen Heilung wird der Lebenspunktemarker
immer auf die hochste Zahl der jeweiligen Stu-
fe gesetzt {wenn es mehr als eine gibt).
Gesammelte Erfahrung und Ausriistung blei-
ben in Folgeabenteuern (Kampagne) erhalten.




