1 Redignis

DasﬁDorf Brennt !

o =Y s

Nordmidnner haben das Dorf gestiirmt
und beginnen dort zu brandschatzen und
zu pliindern. Mische die ,,Anarchie im
Dorf*- und die ,,WAR*“-Karten zusam-
men und bilde aus diesen einen neuen
Stapel. Von diesem Stapel werden fiir
jede dieser Erweiterungen Karten ge-
zogen, bis beide beendet sind.

1 Redigndy

Drachenkultisten

ich der Hohepriester des
Tiamat betont zuriickhilt, sendet der
Waffenmeister des Kultes bereits Krie-
ger aus. Ziche solange Karten vom ,,City
Cultist* Stapel bis Du 3 Feind-Karten ge-
zogen hast. Verteile die Karten zufillig
auf Deinem und den Nachbarfeldern.
Bekdmpfe sofort Deinen Gegner.

2 phisondy- fhind

Schildwall

Stirke 6
Der Schildwall bewegt sich ein Feld pro
Runde in Richtung des Stadttors. Er zer-
stort jede Karte auf die er trifft. Sobald
er das Stadttor erreicht, wird die Stadt
gepliindert, jede Karte in ihr abgelegt
und alle Spieler verlieren dort 1 Leben.

2 monsthe-fhind

Ork-Blutmeister

Stirke 5
Dieser Ork hat dem Brandschatzen und
Pliindern abgeschworen. Er konzentriert
sich jetzt auf das Téten. Er bekidmpft
jeden Spieler, der sein Feld betritt. To-
test Du ihn, so kannst Du Dir aus seinem
Besitz einen Blut-Hund (Kauf-Karte)
nehmen.

3 gt fhind

Talent 5
Ghule ziehen nachts iiber das Schlacht-
feld und laben sich an den Toten. Als sie
Dich sehen, wollen sie auch Lebende
kosten. Verlierst Du den Kampf, so ver-
lierst Du ein Leben und setzt die nichste
Runde aus. Spieler, die immun gegen
den Ruf der Sirene sind, sind auch im-
mun gegen die Laihmung des Ghuls.

4 febmdbe

Koniglicher General

Der General der Koniglichen Streitkréf-
te braucht dringend neue Rekruten fiir
den ,,GroBlen Krieg“. Lege diese Karte
auf das Schloss in der mittleren Ebene.
Wer dort dem General zuerst einen Be-
gleiter (kein Tier) abliefert, wird zum
koniglichen Herold ernannt. Nimm den
,Herald“ Wechsel-Charakter und lege
den General auf den Ablage-Stapel.

4 febmdbe

Feldscherer

Der Wundarzt behandelt fiir Gold jeden
Spieler. Der Adel heilt hier allerdings
ein Leben auf Staatskosten. Er verkauft:

Kriuter-Heilbandage 1 Gold
Feld-Wasserflasche 1 Gold
Feldverpflegung-Doughnuts 1 Gold
Trunk des Lebens/ - der List 2 Gold
Magisches Gebriu 3 Gold

5 beglRitee
Dseteu

i - .
Der Krieger hat die ,,GroBe Schlacht®
nur knapp iiberlebt und hat keine Lust
mehr fiir den Konig zu kdmpfen. In
seiner Begleitung erhht sich Deine Stir-
ke +1. Er weigert sich aber gegen Per-
sonen-Feinde zu kimpfen. Auf Fahnen-
flucht steht Hochverrat! Solange Du
den Deserteur in Deiner Begleitung hast,
zéhlst Du als steckbrieflich gesucht.

5 ghatos fand

Katapult

Um das Katapult mit Dir zu fiihren,
brauchst Du mindestens 2 Begleiter.
Solltest Du ein Feld mit einer aufgedeck-
ten Ort-Karte betreten, so kannst Du den
Ort zerstoren und eine neue Karte zie-
hen. Auf dem Schlachtfeld erhoht sich
zudem Deine Stirke +2 im Kampf. Du
kannst mit dem Katapult weder den
Dungeon, den Schwarzen Turm noch
den Palast des Hexenmeisters betreten.
Das Katapult passt in keinen Behilter.

1 pebigniy
Wehr-Sold

2 AN S
Der Schatzmeister zahlt den Soldaten
des Konigs Sold. Jeder Spieler auf dem
Schlachtfeld erhdlt 1 Gold. Adlige,
Wechselcharaktere und Spieler mit ei-
ner WAR-Karte erhalten 2 Gold. Spie-
ler mit einem Steckbrief erhalten keinen
Sold. Der Beamte zieht sich nach der
Auszahlung schnell hinter die sicheren
Stadtmauern zuriick (Ablage).

5 geaens fand

Offiziers-Schwert

Dieses fein gearbeitete Zier-Schwert
muss einst einem Adligen gehort haben.
Der Besitzer scheint aber nicht mehr zu
leben. Mit dem Schwert kannst Du Dei-
ne Stirke +1 im Kampf erhdhen. Als
Beute-Gut kannst Du die Klinge bei je-
dem Waffen-Héndler/-Schmied fiir 3
Gold verkaufen. Wenn Du nach Kriegs-
ende das Zier-Schwert weitertragen
mochtest, musst Du Dir einen Steckbrief
nehmen (nach der Amnestie).

5 ghgbos fand

Streitwagen

== 2 2
Mit dem Streitwagen kannst Du auf eine
aufgedeckte Feind-Karte oder einen an-
deren Spieler zupreschen. Dafiir kannst
Du Deine Bewegung um bis zu 2 Felder
erhohen. Der Angriff wird um +2 Stirke
erhoht. Mit dem Streitwagen kannst Du
weder den Dungeon, den Schwarzen
Turm, das Timescape noch den Palast
des Hexenmeisters betreten.

5 mag - ghotostand

Portal-Stein

8 i 285 T e i
Der zerbrochene Jade-Portal-Stein birgt
immer noch einiges an magischer Be-
schworungs-Energie. Bringst Du ihn zum
Konig (Schloss) oder Heerlager, so er-
hiltst Du eine Treasure-Karte als Lohn.
Lieferst Du den Stein an den Usurpator,
so ernennt er Dich zum ,,Agent of Cha-
os* (Wechselcharakter). Zerbrichst Du
den Stein, so ziehst Du sofort 3 Times-
cape-Karten.

6 gt e-ocf

Heerlager

Stiirke 3 + (1d6)

Das Heerlager des Konigs ist fiir Spieler
mit einem Steckbrief ein gefdhrlicher
Ort. Wirf einen Wiirfel und addiere 3,
um die Stirke der Wache zu ermitteln.
Verlierst Du den Kampf so wirst Du ins
Gefingnis gebracht. Andere Spieler kon-
nen hier fiir je 1 Gold 1 Leben heilen.

1 Redignis

Waffenstillstand

Geheime Verhandlungen ha-

ben zu einem Waffenstillstand gefiihrt.
Der Usurpator hat daraufhin das Land
verlassen. Der Krieg ist beendet! Lege
den Portal-Stein, das Schlachtfeld und
alle Karten auf ihm ab. Im Land gilt eine
konigliche Generalamnestie. Lege sofort
alle Steckbriefe ab.

2 phosonby- fRind
ord ann

N

Stirke 4

Die Nordménner haben sich der Armee
des Usurpators angeschlossen. Spieler
mit einem Steckbrief greift der Berser-
ker nicht an. Trifft er auf die Valkyrie,
den ,,Champion of Chaos“ oder einen
Spieler mit dem ,Findelkind®, so ver-
neigt er sich und schenkt ihm sein Schild.







1 Redignis

Assassine

. 1 S
Die Maérder-Gilde hat sich auf die Seite
des Usurpators gestellt. Sie ermordet
alle Fremden im Land. Lege diese Kar-
ten ab. Sollte auf Deinen Namen ein
Steckbrief lauten, so kannst Du den Mor-
dern auftragen, zusitzlich zu ihrem Auf-
trag, einem Spieler in Deiner Region ein
Leben zu nehmen. Die Assassine ver-
schwinden daraufhin im Schatten.

1 Redigndy

Totaler Krieg!

Der Krieg hat das ganze Land erfasst.
Lege alle Ort- und Fremden-Karten im
Land ab. Alle Spieler verlieren ein Le-
ben. Die Felder und Ortlickeiten in der
Stadt, im Ort, die Kapelle, der Tempel,
die Felsspalte, die Felsklippen und der
‘Wald sind vor dem Morden und Brand-
schatzen sicher.

1 Redigny

Uberfallener Konvoi

Der konigliche Nachschub-]((;nvoi ist
von Orks tiberfallen worden. Du kannst
die Uberreste durchsuchen. Wirf einen
Wiirfel, um zu ermitteln, was Du findest:
1: Heilbandage 2: Ablassbrief

3: Schwert 4: Kurzbogen

5: Trunk der List ~ 6: Tornister
Solltest Du ein Yak, Kamel oder Pferd
besitzen, so kannst Du diese Karte gegen
ein ,Pferd & Wagen umtauschen.

2 monsthe-fhind

g %
Starke 6

Der Ork-Hauptmann stammt aus der
Chaos-Ebene und ist von seinem Trupp
getrennt worden. Er bekdmpft jeden
Spieler auf den kein Steckbrief ausge-
stellt wurde. Totest Du ihn, so kannst Du
Dir aus seinem Besitz einen Combat-
Enviro-Suit (Timescape-Purchase) und
1 Gold nehmen.

2 monsthe fhind

Ork-Horde

Stirke 4 (2x)

Du bist in eine Horde von Orks gestol-
pert. Diese fordern jeden Spieler ohne
Steckbrief zum Kampf. Besiege nach-
einander 2 von ihnen, bis der Rest sich
zuriickzieht und ihre gestohlene Beute
von 2 Gold zuriicklaBt. Solltest Du einen
der Kampfe verlieren, so verlierst Du 1
Leben und muBt eine Runde aussetzen.

2 mopsthefhind

Samurai

Stirke 6 / Talent 4

Niemand weil, ob der Triger der Sa-
murai-Riistung lebt oder untot ist. Der
grausame Samurai beherrscht die asia-
tische Kunst des psychischen Kampfes
und greift Dich mit dem Wert an, der
ihm die hochste Gewinnchance ver-
spricht. Totest Du den Gegner, so kannst
Du seine Riistung (Kauf-Karte) nehmen.

Dorf hat ein breites Angebot von ,,ge-
brauchter Ware in seinem Lager ,.ge-
funden“. Dieses verkauft er fiir 2 Gold
je Gegenstand. Lege auf seinen Laden
eine Riistung, ein Schild, ein Trunk der
List, eine Axt, einen Kurz-Bogen, eine
Fackel, ein Reitpferd, einen Hund, einen
Tornister und einen Gyro-Compass.

5 begleirer

Gefangenenkolonne

Du erhiltst den Befehl die angeketteten
gefangenen Kriegern des Usurpators zur
Stadt zur eskortieren. Mit der Kolonne
kannst Du Dich nur 1 Feld pro Zug bewe-
gen. Solltest Du die Kolonne allein las-
sen oder nicht den direkten Weg zur
Stadt nehmen, so lege diese Karte ab
und nehme einen Steckbrief. Erreichst
Du das Stadttor, so tausche diesen Be-
gleiter gegen eine Nobleman-Karte.

4 febmde
Ork-General

)

Pder Auserwihlte
des Chaos fiihrt die groSe Horde der
Orks an und wird Dich angreifen (Stirke
7). Besiegst Du ihn, so wirst Du zum
neuen ,,Champion of Chaos* dieser Welt.
Nehme den gleichnamigen Wechsel-
charakter. Verlierst Du, so verschleppt
er Dich zum Tempel, wo Du als Sklave
arbeiten muft. Er verschwindet dann.

5 begldifee

Fahnlein

Die Uberlebenden

des III. Koniglichen Fahnleins suchen
einen neuen Anfiihrer fiir ihre Einheit.
In ihrer Begleitung erhoht sich Dein
Starkewert im Kampfum +2. Sie schlie-
Ben sich nicht einem steckbrieflich ge-
suchten Spieler an. Sollte das WAR-
Ereignis enden, so gehen die Soldaten zu
ihren Familien nach Hause (Ablage).

4 febmdbe

Usurpator

Solltest Du steck- brieflich gesucht
werden, so gibt Dir der Usurpator 1
Gold. Besitzt Du keinen ,,Warrant®, so
kannst du Dir einen Steckbrief nehmen
oder mit ihm kdmpfen (Talent 8). Ver-
lierst Du den Kampf, so verlierst Du 1
Leben. Gewinnst Du den Kampf, so
wirst Du neuer ,,King’s Champion® und
die WAR-Erweiterung endet.

5 mag. gtgbnsfand
Heilige Handgranate

=3 3 —— —

Die Priesterschaft hat eine michtige
Waffe zum Zerstoren des Chaos-Tors
erschaffen, welche in den Kampfen ver-
loren gegangen ist. Du kannst die Grana-
te vor Deiner Bewegung genau 3 Felder
weit werfen. Dort explodiert sie und
zerstort alle Karten auf dem Feld. Bose
Spieler verlieren dort 1 Lebenspunkt.

4 febmde
5 }Morrigan ‘

beschreitet das Schlachtfeld. Verfligst
Du iiber eine Trophden-Karte, so er-
kennt Sie Dich als wiirdig an und Du
erhiltst ihre Gunst. Nimm Dir eine Se-
gen-Karte. Besitzt Du keine Trophée, so
opfere ihr sofort einen Deiner Begleiter
(Ablage) oder erhalte ihre Missgunst
(Nimm eine Fluch-Karte). Danach ver-
wandelt sie sich in eine Kréhe und ver-
schwindet am Himmel (Ablage).

1 pebigniy

Chaos Anrufer

Der Schiiler des Usurpators hat versucht
ein Tor zu Offnen und dabei das Zeit-
Raum-Kontinuum gestort. Du wirst in
aus Deiner Welt gerissen. Wirf einen
Wiirfel, um das Reiseziel zu ermitteln:
1:  Teleport wie Vortex (Anderes Brett)
2-3: Warp-Gate (Timescape)

4-5: Realm of Chaos (Timescape)

6:  Eingang zum Schwarzen Turm.

5 hegldifec

Kriegsmagierin

eine der letzten
Magier des- koniglichen Zau-
berer-Corps hat die Kriegsmagierin die
Explosion des ,,Chaos-Tors“ iiberlebt.
Nun sinnt sie auf Rache und mochte
Dich begleiten, wobei Sie Dein Talent
um +1 erhdht. Sobald Du sie als Beglei-
ter akzeptierst, erhiltst Du von ihr 2 Zau-
berspriiche, wovon Du nur einen behal-
ten darfst. Lege den anderen Spruch ab.

3 gt fhind

lamander

2
Talent 5
Durch das Chaos-Tor ist eine feurige
Echse geschliipft, die jetzt ihre Opfer
grillen mochte. Solltest Du den Kampf
verlieren, so wiirfel fir jeden Gegen-
stand (nicht fiir magische) den Du be-
sitzt. Bei einer ,,1 ist er verbrannt. Lege
seine Asche auf den Ablagestapel.







Magisches Gebréiu

Nach dem Genuss des starken Biers hast
Du Fantasien von Krieg und Tod. Als Du
aufwachst, bemerkst Du, dass diese
Wirklichkeit geworden sind. Lege den
Schlachtfeld-Schuber auf ein beliebiges
Feld der dufBeren Ebene (siche Regel).
Die War-Erweiterung hat begonnen.
Sollte bereits eine anderes Event statt-
finden, so ignorierst Du dieses Gebriu.

1 Ereignis

Der Hochtempel ruft zum Heiligen
Kreuzzug gegen die unglibigen Nord-
minner. Jeder Gute Spieler, Adlige und
jeder Spieler mit einem koniglichen Amt
(Wechselcharakter) miissen diesem Ruf
Folge leisten. Andere haben die Wahl.
Die Kreuzfahrer setzen auf das Feld
Stadt-Hafen und ziehen in den nichsten
2 Runden je eine WAR-Karte. Danach
konnen sie normal weiterspielen.

1 Ereignis
Chaos-Tor
Tk

Nach dem Errichten des Chaos-Tors
kommt es zur Schlacht zwischen der
Armee des Konigs und der Horde. Die
Erweiterung ,,WAR* beginnt. Lege den
Schlachtfeld-Schuber unter Deine Posi-
tion (siche Regel). Sollte eine andere
Erweiterung derzeit stattfinden, so neh-
me stattdessen 2 Timescape-Karten.

Magisches Gebriu

SUBLIME»
A0S

Nach dem Genuss des Craft Biers ver-
andert sich Deine Sicht auf die Welt. Dir
ist jegliche Ordnung zuwider und Du bist
iiberzeugt, diese Bekdmpfen zu miissen.
Nimm den Wechsel-Charakter ,,Agent
of Chaos* oder ,,Champion of Chaos* an
Dich. Du erhiltst sofort einen Steck-
brief. Prinz und Prinzessin kénnen nie
Deine Begleiter werden. Du kannst sie
toten (Ablage) und erhiltst dafiir 2 Gold.

3 Geister-Feind
Vampir-Braut

Talent 5 (+?)
Die Vampirin hat Dich als Leckerbissen
ausgewdhlt. Bei ihr handelt es sich
allerdings um eine Frau eines Adligen.
Totest Du Sie, so erhéltst Du einen Steck-
brief. Gewinnt sie den Kampf, so erhoht
sich ihr Talent (je Sieg) um einen.

4 Fremder

Agentin

> 0w
Die Agentin des
Usurpators ist im Land ange-
kommen. Sie bietet Dir an, am
Sturz der Monarchie beteiligt zu werden.
Stimmst Du ihren Pldnen zu, so erhaltst
Du sofort einen Steckbrief, aber auch 2
Gold und in der nichsten Runde einen
Transport mit ihrem Boot zu einem be-
liebigen Feld am Windsbraut-Fluf3.

4 Fremder

Agentin des Chaos

Die Agentin des Usurpators bietet Dir
an, am Sturz der Monarchie beteiligt zu
sein. Stimmst Du ihren Plinen zu, so
erhiltst Du zwar sofort einen Steckbrief,
aber auch ein Geschenk Deiner Wahl:
Einen Trunk der List, einen Trunk des
Lebens, einen Kurzbogen oder eine Pis-
tole. Die Agentin verldsst das Land nach-
dem sie einen Spieler zum Anti-Roya-
listen bekehrt hat.

5 Begleiter
Soldat

Dem Soldaten des Konigs ist ein wenig
langweilig und er mochte Ruhm und
Ehre sammeln. Er erhoht Deine Stirke
im Kampf +1. Verlierst Du einen
Kampf, so verldsst er Dich sofort und
wartet auf den néchsten ,,Wahren Hel-
den. Gibst Du dem Soldat eine Waffe
(Ablage), so erhoht sich sein Bonus
inDeinem Beisein auf +2 Stérke.

1 Ereignis
Zuden Waffen

Der Konig hat seinen General angewie-
sen in den Krieg gegen die Orks zu zie-
hen. Jeder Spieler kann sich dem Heer
anschlieBen. Der Adel, der Sheriff, der
Templer, der Herald und der Konigli-
che Champion miissen am Kriegszug
teilnehmen oder erhalten einen Steck-
brief. Alle Spieler im Heer ziehen in
der ndchsten 3 Runden je eine WAR-
Karte und beginnen ihre folgende Run-
de auf dem Feld der Felsspalte.

6 Ort
Altes Schlachtfeld

Du kannst in den Uberresten des alten
Schlachtfeldes graben. Wirf einen Wiir-
fel. Bei einem ,,oder* kannst Du wihlen.
1: Geister; Kampf gegen Talent 5

2: Vergebens; 1x Aussetzen

3-4: Bewohner; Ziche 1 WAR-Karte
5: Erfolg; Nimm Schwert oder Helm.
6: Bingo; Nimm Axt oder Schild.

4 Fremder

Der redegewandte Chaos-Beschworer
mochte fiir die Idee, die Monarchie in
allen Ebenen zu stiirzen, werben. Schlie8t
Du Dich seiner Organisation an, so
nimm den Wechselcharakter ,, Agent des
Chaos™ und setze sofort auf das Feld
,»Vortex“, um mit Deiner Umsturz-Ar-
beit zu beginnen. ,,Das Chaos naht!*

6 Ort
Monument

Der Konig sucht Geldgeber fiir sein
teures Projekt, den Bau eines Denkmals.
Solltest Du Gold spenden, so kannst Du
Dein Gliick versuchen und einen Wiirfel
werfen. Wiirfelst Du unter oder gleich
Deiner Anzahl der gespendeten Gold-
sicken, so ernennt Dich der Konig zum
Adligen. Ziehe eine Adels-Karte.

fibe- fhind

Wolfsrudel

Stirke 2 (2x)

Auf dem Schlachtfeld frit ein Rudel
Wholfe an den Toten. Du muBt gegen zwei
der Wolfe nacheinander (je Stirke 2)
den Kampf gewinnen, um das Rudel zu
besiegen. Sollte das Rudel bezaubert
oder versklavt (z.B. Staff of Mastery)
werden, so betrifft dies nur ein Tier.

2 peosonby- fhind

Bewaffnete Morder

e DN
Stirke 2 + (?)

Durch das Chaos-Tor sind auch Morder
und Leichenfresser in das Land gelangt.
Sie haben eine Basis-Stirke von 2. Sie
erhalten fir jede aufgedeckte Monster-
Karte in ihrer Region einen Bonus von
+1. Sind sie siegreich, so verlierst Du ein
Leben oder einen Begleiter (Wahl).

6 ort

Treues Pferd

Das edle Pferd eines gefallenen Ritters
steht einsam auf dem Schlachtfeld.
Wirfst Du mit einem Wiirfel unter Dei-
nem Talent, so gelingt es Dir es einzu-
fangen. Nimm Dir eine Reitpferd-Kauf-
Karte. Sollte der Versuch misslingen, so
flieht es und stirbt einsam (Ablage).

> monstbe fhind

Chaos Ritter

Stirke 6 + (?)
Der Chaos Ritter ging als erster durch
das Chaos-Tor. Er hat eine Basis-Stirke
von 6 und erhilt fir jede aufgedeckte
Ork-Karte in seiner Region einen Bonus
von +1. Er bekdmpft keine Spieler, die
einen Steckbrief haben. Tétest Du ihn, so
kannst Du Dir einen Talisman nehmen.
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Ziehe eine [Jj[-Karte. Ziehe eine {JJj[ -Karte. Ziehe eine {JJj[-Karte.

Ziehe keine Karte, wenn sich bereits Ziehe keine Karte, wenn sich bereits Ziehe keine Karte, wenn sich bereits
eine in diesem Feld befindet. eine in diesem Feld befindet. eine in diesem Feld befindet.

reamn-o-em-<« Champion of Chaos »es-o-emm- - )< Herald

Gesinnung: Bose A Gesinnung: Neutral
Start: Stadt-Tor
Besondere Fihigkeiten

1: Du behiltst alle mit Deinem Charakter er-
worbenen Werte (Stirke, Talent, Leben), Deine
Begleiter und Ausriistung.

2: Solltest Du Dich auf einem Stadt- oder Dorf-Feld
oder auf einem Feld mit einer Fremder-Karte
befinden, so kannst vor der Bewegung wiirfeln.
Wiirfelst Du unter oder gleich dem Startwert Deines
Talents, so erhiltst Du 1 Gold. Du musst den Wurf
fiir diese Fahigkeit vorher ansagen und kannst sie
nicht einsetzen, wenn Du bereits >= 5 Gold hast.
3: Vor dem Kampf mit einem Mitspieler, Drachen-
oder Person-Feind, kannst Du mit dem Gegner
verhandeln. Wirf einen Wiirfel:

: Lacht Dich aus; Verliere sofort den Kampf.
Liigner; Vermindere Deinen Kampfwurf um -1.
Abgelenkt; Erhohe Deinen Kampfwurf um +1.

: Fasziniert; Du kannst den Kampf umgehen.
Uberzeugend; Solltest Du den Kampf verlieren,
so verlierst Du weder Leben noch Gegenstand.
6: Epischer Auftritt; Du erhiltst 1 zusitzlichen
Stirke- oder Talent-Punkt. Ignoriere den Kampf.

Start: Ruinen

Besondere Fihigkeiten
1: Du behiltst alle mit Deinem Charakter
erworbenen Werte (Stirke, Talent, Leben)
und Deine Ausriistung.
2: Sobald Du Champion wirst, kannst Du
Dir eine beliebige Kauf-Karte nehmen.
3: Als Champion besitzt Du nie Gold.
Lege alles Gold ab. Ignoriere jegliche
Aufforderungen Gold an Dich zu nehmen.
4: Als Champion hast Du keine Begleiter,
ignoriere jede Aufforderung einen Be-
gleiter an Dich zu nehmen.
5: Sollte es Dir moglich sein auf das Feld
eines anderen Spielers zu setzten, so musst
Du dies tun und ihn angreifen. Solltest Du
den Kampf gewinnen, so erhiltst Du einen
Stiirke-Punkt. Verlierst Du den Kampf, so
verlierst Du einen Stirke-Punkt. Du kannst
nie unter Deinen Stirke-Start-Wert sinken.
* z.B. Betreten des Timescape, Palast 6. Du kannst den Wechselcharakter nicht
des Hexenmeisters, Schwarzer Turm freiwillig aufgeben. Du verlierst ihn aber,
oder Wechsel des Bretts im Turnier. wenn Du das Land verldBt*.

‘e« (BJECTS ’>e=m-(>emm<« FOLLOWERS »>emmm- ‘»amm< (BJECTS re=-O<em< FOLLOWERS »ammm-

remm-oaem<«  Agent of Chaos res-oemm-
Gesinnung: Bose
Start: Realm of Chaos (Timescape)
Besondere Fihigkeiten
1: Du behiltst alle mit Deinem Charakter er-
worbenen Werte (Stirke, Talent, Leben), Deine
Begleiter und Deine Ausriistung.
2: Auf Deinen Namen lduft jederzeit ein Steckbrief.
3: Anstatt Deiner Bewegung kannst Du ein Tor
zum Warp-Gate (Timescape) 6ffnen und betreten.
4: Solltest Du auf eine Person-Feind-, Drachen-
Feind- oder Fremder-Karte treffen, so kannst Du
diese mit 1 Gold bestechen und dann ignorieren.
5: Sollte sich eine Personen-Feind- oder Fremder-
Karte in einer Entfernung bis zu 2 Feldern von Dir
befinden, so kannst Du anstatt fiir Deine Beweg-
ung zu wiirfeln, direkt auf dieses Feld setzen.
6: In der Anarchisten-Gilde kannst Du umsonst
heilen. Du kannst dort fiir die Bezahlung von
einem Gegenstand oder 1 Gold eine Pistole oder
einen Kurzbogen erwerben.
7. Triffst Du auf einen Agenten des Usurpators
oder des Chaos, so erhiltst Du 3 Gold.
8: Beim Trodler im Dorf erhiltst Du fiir dessen
Waren 1 Gold PreisermiBigung (je Gegenstand).

GOLD e«

[P NV

GOLD »emmm<

Gesinnung: Gut
Start: Hafen (Stadt)
Besondere Fihigkeiten

1: Du beginnst das Spiel mit einem Helm,
Schwert und einem Schild.

2: Du kannst Deine Einstellung nie wechseln.

3: Immer wenn Du eine WAR-Karte ziehst,
kannst Du diese ablegen und eine weitere
ziehen, die Du dann aber befolgen musst.
Karten der Gruppe ,,Fremder* kannst Du
nicht ablegen.

4: Im Tempel und Hohetempel heilst Du ein

Leben. Zusitzlich erhiltst Du einen

Segen. Du kannst nie mehr als eine

Segen-Karte besitzen.

5: Du kannst im Kampf mit einem

4 Mitspieler diesem nie einen Gegen-

\ stand rauben. Solltest Du den Kampf

1 gewinnen, so verliert der Mitspieler

| ein Leben.

6: In der Kapelle, dem Hohetempel

und dem Tempel kannst Du einen

magischen Gegenstand gegen 3 Gold

eintauschen.

GOLD »emmm-<
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5 Pfl.-Gegenstand
Heilbandage

Die Heilbandage ist durchtriankt mit
Kréutersuden und Wurzelsiften. Du
kannst sie einmal auf Deine Wunden
auflegen und heilst ein Leben. Lege die
durchtréinkten Stoffe nach der Nutzung
auf den Ablagestapel. Bei dem Ereignis
,Erster Frost* wird die Bandage nutzlos.

5 Gegenstand
Trunkder List

Nimmst Du den Inhalt zu Dir, so erhoht
sich Dein Talent bis zum Anfang Deines
nichsten Spielzuges um 2 Punkte. Soll-
test Du Dich am Rande des Windsbraut-
flusses authalten, so kannst Du den nun
leeren Trunk gegen eine Wasserflasche
tauschen, ansonsten lege ihn ab.

5 Gegenstand
Trunk des Lebens

Py © >

Keiner weil3, ob es sich bei dieser Mixtur
um ein Trunk einer Hexe oder eines
Alchimisten handelt. Nimmst Du den
Inhalt zu Dir, so heilst Du zwei Lebens-
punkte. Solltest Du Dich am Rande des
Windsbrautflusses aufhalten, so kannst
Du den leeren Trunk gegen eine Wasser-
flasche tauschen, ansonsten lege ihn ab.

5 Pfl.-Gegenstand
Heilbandage

Die Heilbandage ist durchtriankt mit
Krdutersuden und Wurzelsdften. Du
kannst sie einmal auf Deine Wunden
auflegen und heilst ein Leben. Lege die
durchtrinkten Stoffe nach der Nutzung
auf den Ablagestapel. Bei dem Ereignis
,.Erster Frost“ wird die Bandage nutzlos.

5 Gegenstand

Der Kurzbogen ist eine
Waffe, die es Dir erlaubt
Pfeile zu verschieBen. Im Kampf er-
hoht es Deinen Stirke +1. Der Bogen
kann nicht mit einem Schild, einer Riis-
tung oder mit anderen Waffen, aufler
Pfeilen, gemeinsam genutzt werden.

5 Gegenstand
Tornister

Der Tornister ist ein robuster Rucksack,
in den bis zu drei Gegenstinde passen.
Mit dem Tornister kannst Du jedes Brett
(Dungeon, Timescape, Palast ...) betre-
ten. Wird Dir der Tornister allerdings
gestohlen, so verlierst Du auch alle Ge-
genstinde in ihm.

5 Gegenstand
Tornister

sack, in den bis zu drei Gegenstinde
passen. Mit dem Tornister kannst Du
jedes Brett (Dungeon, Timescape, Pa-
last ...) betreten. Wird Dir allerdings der
Tornister gestohlen, so verlierst Du auch
alle Gegenstdnde in ihm.

5 mag. Gegenstand
Schriftrolle

In dem briichigen Pergament kannst Du
einen Zauberspruch aus Deinem Geist
bannen, sodass dieser Deinen Geist nicht
mehr blockiert. Er ist dort sicher vor
Ausspihungen und Ereignissen wie der
magischen Windhose. Wirfst Du den
Spruch von der Rolle, so zerfillt diese zu
Staub.

5 Tier-Gegenstand
Jagd-Hund

Stiirke 1 / Talent 1

Der Dalmatiner ist ein treuer Begleiter
und kann einen Kampf fiir Dich ausfiih-
ren. Den Verlierer des Kampfes legst
Du auf den Ablagestapel. Der Hund hat
einen guten Geruchssinn. Du bist in sei-
ner Begleitung im Wald sicher und
musst dort nicht wiirfeln.

5 Tier-Gegenstand
Spiir-Hund

Stiirke 1 / Talent 1

Der Husky ist ein treuer Begleiter und
kann einen Kampf fiir Dich ausfiihren.
Den Verlierer des Kampfes legst Du
auf den Ablagestapel. Der Hund hat
einen guten Spiirsinn. Du bist in seiner
Begleitung in den Felsklippen sicher und
musst dort nicht wiirfeln.

5 Tier-Gegenstand
Blut-Hund

Stirke 1 / Talent 1

Der Bullterrier ist ein treuer Begleiter
und kann einen Kampf fiir Dich ausfiih-
ren. Den Verlierer des Kampfes legst
Du auf den Ablagestapel. Er hat einen
guten Geruchssinn. Wirf einen Wiirfel
in den Ruinen, bei einer 5 oder 6 findet
er einen verborgenen Eingang in die
Katakomben (Dungeon).

Diese Segnung erlaubt Dir einen
beliebigen Wurf zu® wiederholen.
Das zweite Ergebnis musst Du allerdings
akzeptieren. Du kannst nur einen Segen
zur Zeit haben.

5 Tier-Gegenstand
Reitpferd

Mit dem Pferd kannst Du bis zu 2 zu
Deinem Bewegungs-Wurf hinzufiigen.
Deine Anhénger sind aber auf die nor-
male Bewegung beschrinkt, die durch
den Wiirfelwurf bestimmt wurde, es
sei denn, Sie haben auch ein Reittier.
Wenn du sie zuriickldBt, kannst du
allerdings in deiner nichsten Bewegung,
anstatt zu wiirfeln, zu ihnen zuriickrei-
ten.

5 Gegenstand
Ablassbrief

Mit I Ablassbrief kannst Du

8, allen Siinden frei-
kaufen. 3§ Du kannst ihn dafiir
==~ cinen Steckbrief,
Einstellungswechsel oder Fluch los zu
werden. Lege diese Karte dann ab. Du
kannst nie mehr als einen Ablassbrief
zurzeit besitzen.

5 Gegenstand

Wenn Du die Fackel bei Dir tragst,
kannst Du in dem Katakomben
(Dungeon) fiir Deine Bewegung zwei-
mal wiirfeln und Dir das Ergebnis aus-
wihlen. Die Fackel ist ein Gegenstand,
welcher bei Pflanzen grofien Schaden
anrichten kann. Keine Pflanze wird
Dich begleiten, wenn Du die Fackel bei
Dir trigst.

5 Gegenstand
Pistole

Dieses Schiefleisen ist die Liebli ffe
der Anarchisten. Sie besitzt noch sechs
Kugeln Munition. Pro Kugel kannst Du
Deine Stéirke im Kampf um +2 erhdhen.
Allerdings sind einige der Kugeln feucht
geworden. Wiirfel bei jedem Schuss, bei
einer 1-2 war es ein Blindgénger.
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