“AUFBRUGH IN/'BRIGHTHELM

Brighthelm ist ein gefédhrlicher Ort. Wahrscheinlich hat man dir dein ganzes Leben lang Geschichten erzahlt

L
L L

W w

- e
T i -

o [ S S von Geistern, Echsenmenschen, Vampiren, riesigen Insekten und Dadmonen. Tja, all diese Geschichten sind wahr. Und
w - es gibt noch Schlimmeres da drauBBen. Dinge, lber die es keine Geschichten gibt, weil niemand (iberlebt hat, um davon zu
o, berichten.

Deshalb hat die Stadt, in der du aufgewachsen bist, so hohe Mauern. Und das ist auch zum Teil der Grund, warum du sie nie
verlassen hast. Aber die Zeiten dndern sich, und du musst sie verlassen. Denn bei aller Gefahr ist Brighthelm auch eine Welt voller
Wunder, Abenteuer und, zumindest in deinem Fall, eine Chance auf Ruhm.

Wenn du deine Heimatstadt verlasst, vielleicht fiir immer, dann lasse dich von Garoliums Tugenden leiten. Wenn du nach Wissen
strebst, mache dich dorthin auf, wo du am ehesten die Zutaten findest, die du brauchst. Wenn es Kameradschaft ist, was dich antreibt,
nimm dir Zeit, um herauszufinden, welche Quests gerade im Angebot sind. Nutze unbedingt die Zuflucht, die dir andere Stadte bieten, und
wirf einen Blick auf das Sortiment ihrer Laden, denn ein gut ausgeriisteter Habenichts hat bessere Chancen, die Herausforderungen der
Wildnis zu lberstehen.
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STRANDE

Brighthelms Strande sind ebenso gefahrlich
wie wunderschon, denn sie bilden die erste
Verteidigungslinie gegen die seefahrenden
Echsenmenschen, die der Kiistenstadt
Turnipmouth seit Jahrzehnten zusetzen.

Trotz aller Arten Uberwucherter
Meeresschrecken lohnt sich die Erkundung
der Stréande allemal, denn alle moglichen
Schatze werden hier angespiilt. Mit etwas
Glick stoBt man auf das sagenumwobene
Schiffswrack und seine legendéare Beute

SEHENSWURDIGKEITEN:
Turnipmouth, der Leuchtturm,
die Insel Bethan, der
Aussichtspunkt, verfallene

Hitten. oder oder auf den zuriickgezogen lebenden,
GEFAHREN: aber hilfsbereiten Fahrmann. Und man
Mowen, Messerfische, sollte Ausschau nach dem Leuchtturm
Meeresungeheuer, halten, da sein Warter immer froh ist, fiir

Sandwirmer, Riesenmuscheln.  ehrliche Arbeit zu zahlen. Fiir angehende

Strandgutsammler kann alles von alten,
verfallenen Fischerhitten bis zu liber Bord geworfenen Transportkisten alle
moglichen Fundstiicke enthalten.

QUIIy  BERGE

Die Berggipfel von Brighthelm reien den
Himmel auf und bieten, vorausgesetzt, man
kann sie erklimmen, groRartige Ausblicke
und jede Menge Geheimnisse. Von den
Handlern, die die Passe benutzen, und den
Banditen, die ihnen auflauern, bis hin zu
den rauen Siedlern, die diese Felsspitzen
zu ihrem Zuhause gemacht haben, ist
diese zerkliiftete Landschaft ebenso
atemberaubend wie gefahrlich.

SEHENSWURDIGKEITEN:
Wolkentreppe, der hochste
Gipfel, Eisenbriiche,

Wasserfalle, Chessington. Trotz der dort lebenden Riesen, Golems

GEFAHREN: _ und Raubvégel sorgen die Berge fiir einen
Golems, Zwerge, Riesen, Adler,  klaren Kopf und eine neue Sicht auf die
Wolfe, Yetis. Welt darunter. Man sollte auf jeden Fall die

schwindelerregende Wolkentreppe und die
himmelhoch aufragende Stadt Chessington
besuchen.

SUMPEFE

und nirgendwo gilt das mehr als fiir die
Simpfe und Marschlande. Wegen ihrer

Gase haben nur wenige diese stinkenden
Feuchtgebiete als ihre Heimat gewahlt.

Trotz verfiihrerischer Irrlichter und

SEHENSWURPIGKEITEM herumstreifender Untoter gibt es gute
Elgus, Abteiruine, Griinde, sich in die Siimpfe zu wagen, falls
Nomadenhandler, man vorsichtig ist. Das tief verwurzelte Dorf
Zauberbrunnen, das Versteck. Elgus ist einen Besuch wert, und mit etwas
GEFAHREN:

Glick kann man sogar eine Audienz bei

der schlupfrigen Attentatergilde erhalten.
Gerlichte berichten auBerdem von einer
unglaublich alten Frau, die seltsame

Tranke aus den Knochen von Ungeziefer braut, aber noch merkwiirdiger ist ein
kleiner Ziegelsteinbrunnen, dem man nachsagt, er kdnne Wiinsche erfiillen ...

Zombies, Skelette, Banditen,
Geister, Schreckgespenster.

Der GrofBteil von Brighthelm ist unbewohnbar

tlickischen Moore und Blasen voller todlicher

WALDER

Die Bauminseln, die sich {iber ganz
Brighthelm verteilen, sind die letzten
Uberreste der riesigen Walder aus der

Zeit vor den ersten Siedlern. Heimat
argwohnischer Elfen und Nester verriickter
Feen, haben diese lippig bewachsenen
Gebiete trotzdem einiges zu bieten.

Viele Stadtbewohner haben sich hierher
zurlickgezogen, um ein ruhigeres Leben zu
flhren und helfen einem vorbeikommenden
Fremden gerne weiter.

SEHENSWURDIGKEITEN:
Der Zirkus, Lossevale,
Sehersteine, die Wassermiihle,
der héchste Baum, seichte
Hohlen.

GEFAHREN:

Feen, Elfen, Holzgolems,
Leuchtkafer, Morastschweller.

Entlang der ausgetretenen Pfade findet
man Zirkusse im sonnendurchfluteten Licht
von Waldlichtungen, Spielhéllen, die ihren
Geschaften fernab der wachsamen Augen
der Stadtwache nachgehen und das bewaldete Dorf Lossevale. Wer Arbeit
sucht, sollte die Wassermiihlen aufsuchen. Wer Abenteuer sucht, findet immer
einen Baum zum Klettern oder eine Hohle, um darin herumzustochern.

MINEN

Mit dem Wachstum der Stadte gruben die
Zwerge und Menschen von Brighthelm
immer tiefer und tiefer nach Rohstoffen,
damit sie immer hoher bauen konnten.
Manche gruben tiefer als sie es hatten tun
sollen und entdeckten dabei seltsame, uralte
Machte.

SEHENSWURDIGKEITEN:
Magische Gewdlbe, Loren,
unterirdischer Fluss, Fallen,
tote Abenteurer...
GEFAHREN:

Damonen, der Nekromant

Die Minen wurden langst den Kreaturen
liberlassen, die ihre finsteren Winkel
heimsuchen, aber in ihnen winken Schatze,
die ihresgleichen suchen. Ein furchtloser
Alchemist konnte hier reichlich Zutaten
. fir seinen Sammelbeutel finden, denn
und Setinis untoten die Minenbdéden sind lbersat mit allen
Geschopfe. moglichen Materialien. Aber man sollte sich
nicht in die Minen wagen, falls man unvorbereitet ist - Waffen, Schliissel und
Tranke sind ein absolutes Muss. Freundliche Gesichter sind hier unten, fernab
vom Sonnenlicht, duBRerst selten.




Endlich ist der Tag des Turniers gekommen und ihr ndhert euch mit euren Habenichts-Kollegen den Stadttoren. Die Aufregung liegt spiirbar in der Luft, aber auch
die Angst. Die meisten von euch haben nie zuvor einen FuB in die Wildnis jenseits ihrer Heimat gesetzt. Geschichten lber Banditen, Riesen und Drachen haben
euch das ganze Leben lang begleitet und doch seid ihr jetzt hier und bereit, dieses Leben hinter euch zu lassen und ein neues zu beginnen. Eure Gedanken
werden von der Stimme der Turnier-Schiedsrichterin unterbrochen, als sie euch alle begriBt, gefolgt vom Jubel, den ihre Ankilindigung auslést. ,Kollegen,
willkommen zu Garoliums Turnier. Wenn es vorbei ist, wird einer von euch an ihrer Stelle herrschen und beweisen, dass ihr Vertrauen gut eingesetzt war. Einer von
euch wird die groBte Macht von allen besitzen.”

»Doch Macht muss durch Tugend gezahmt werden, oder Brighthelm ist dem Untergang geweiht. Die Tugenden, die wir in euch suchen, sind GroBzugigkeit,
Wissen, Tapferkeit, Kameradschaft und GroBRartigkeit. Durch eure Taten und Entdeckungen werdet ihr diese Tugenden lernen und der erste Habenichts, der drei
dieser Tugenden meistert, wird das stolze Erbe antreten.”

+Aber seid gewarnt! Jenseits der Stadtmauern ist Brighthelm ein unberechenbarer und tiickischer Ort. Wir haben euch einen von Garoliums eigenen
Zaubervogeln als Hilfe bereitgestellt, doch dariiber hinaus seid ihr auf euch allein angewiesen. Also los mit euch und driickt diesem Land euren Stempel auf!”

Aufstieg in Brighthelm ist ein Spiel fiir 1 bis 4 Spieler. Jeder Spieler iibernimmt die Rolle eines Habenichtses, der gemeinsam mit seinem
Vogelgefahrten das Land Brighthelm erkundet, um dabei zu konkurrieren, Tugenden zu erlernen. Es gibt 5 Tugenden und jede wird auf unterschiedliche
Weise erlernt. Der erste Spieler, der 3 dieser Tugenden beherrscht, gewinnt das Spiel.
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36 REZEPTKARTEN
Einmal gelernt, verschaffen
Rezepte Fahigkeiten und Boni.

1 SPIELBRETT
Das Spielbrett stellt das Land
Brighthelm dar, in dem eure
Abenteuer stattfinden.

Jeder spielt die Rolle eines "8 VOGELKARTEN 144 ERGEBNISKARTEN
Habenichtses in Garoliums Turnier. 1Vogel begleitet jeden Sie bestimmen dasGErfg?]bms,
Es stehen 8 zur Auswahl. Auf Habenichts. Er kann i We?tn mjnS%eg?n € ?.. rterli'
4 TUGENDMARKER dem Habenichts-Tableau wird der trainiert werden, um ﬁanperilfsrlhe s] é?ﬁ?ﬁz?fo?csiém]e
Diese zeigen die Tugenden an, eigene Fortschritt nachgehalten. Fahigkeiten zu lernen. b

die man gelernt hat. Wer als \
Erster 3 Tugenden gelernt hat, P -
ist der Spielsieger. ) A
34 QUESTKARTEN
Quests werden in Stadten
gefunden. Sie bringen
Belohnungen, wenn sie

1 ZEITMARKER erfllt sind.

(fiir das Solospiel) -
Zur Markierung, wie viele ol 240 REGIONSKARTEN
Runden noch iibrig sind. - Fiir jede der 5 Wildnisregionen gibt es
66 AL:;':B?; 3'\'\:1?(SA$SRTEN 1 Deck (Strand, ngd, Mine, Berg und Sumpf).
Wahrend des Abenteuers kann Jedes Deck enthalt die Bewohner, Gefahren

man alles mogliche niitzliche Zeug unnggci};éntZ:ﬁtﬂlgctﬂvirrléuemdtggniﬁser 2
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& kaufen, verkaufen oder finden. DER GLUCKS.BRIN.GER
P .y Der Gliicksbringer ist
o " 4 HABENICHTS-MEEPLES — . ein 6-seitiger Wiirfel, um

/. Diese gibt es in 4 Spielerfarben. % 4 Vogel-MEEPLES Zufallssituationen zu lésen.
[ r y L .

. Diese gibt es in 4

- © 1, Spielerfarben.

Damit kauft man Ausriistung
und andere Dinge wahrend des
Abenteuers. Eine Anzahl Edelsteine
meint immer den Wert. @

1 HABENICHTS LEBENSMARKER
(fiir das Solospiel & Uberlebensmodus)
Zur Markierung, wie viele Leben der
eigene Habenichts noch hat.

8 VOGEL LEBENSMARKER
(fiir das Solospiel & Uberlebensmodus)
Zur Markierung, wie viele Leben der

@ eigene Vogel noch hat.

FRISCH AUSGEPACKT: Die Edelsteine und andere Marker miissen ausgestanzt und die Karten in ihre verschiedenen Decks sortiert werden.



Die Karte Drachenbann wird aus dem
SPIEIAUFB A\U Unikatdeck herausgesucht. Das restliche

Unikatdeck wird gemischt und die 3 obersten

Karten werden gezogen. Diese 4 Karten werden

gemischt und je 1 wird verdeckt auf jeden Platz
der Stadtgeschafte gelegt.
Auf dieser Seite wird der Spielaufbau fiir das Solospiel und fiir das 2-4-Spieler-Spiel erklart. Das Jedes Stadtgeschéft verkauft 1 Unikat.
Solospiel erfordert einige zusatzliche Aufbauschritte je nach gespieltem Szenario. Diese werden

spater auf den Seiten 15-19 genau erklért. Die obersten 16 Karten des Ausriistungsdecks

werden gezogen und je 4 werden verdeckt auf

Das Spielbrett wird in die Die Decks Strand, Wald, Sumpf, Mine, Berg, jeder Unikatkarte gestapelt (in jedem

Mitte der Spielflache gelegt Quest, Ausriistung und Unikat werden separat Stadtgeschaft ist jetzt ein Deck mit 5 Karten).

mit genligend Platz drum gemischt und verdeckt neben dem Spielbrett Im Deck jedes Geschifts sind die Dinge,

herum, um Karten zu spielen. gestapelt mit jeweils Platz daneben fiir einen die dort gekauft werden kénnen. In jedem
Abwurfstapel. Geschéft liegen immer mindestens 5 Karten.

Die 4 obersten Karten des Questdecks werden
gezogen. Je 1 davon wird auf jeden der 4
Questplatze in den Stadten gelegt und dabei laut
vorgelesen (die Symbole der Questkarten werden
auf Seite 12 erklart).

In jeder Stadt gibt es eine Quest, die jeder Spieler
erfiillen kann. Nachdem eine Quest erflillt wurde,
wird sie durch eine neue vom Deck ersetzt.

Das Rezeptdeck wird gemischt und neben dem
Spielbrett gestapelt, sodass die violette Seite
sichtbar ist. Vor Spielbeginn wahlen die Spieler
Rezepte hiervon, die sie lernen wollen. Danach
bildet das Deck die Apotheke, aus der weitere
Rezepte gewahlt werden kdnnen.

Alle Edelsteine werden als Bank neben das
Spielbrett gelegt. Wenn die Spieler Edelsteine
erhalten, nehmen sie sie aus der Bank. Wenn
die Spieler Edelsteine verlieren oder zahlen,
legen sie sie in die Bank zurtick.

Die Vogelkarten werden gemischt und die 4
obersten neben das Spielbrett gelegt, mit der
trainierten Seite sichtbar (fiir die erste Partie
empfehlen wir Kanarienvogel, Krihe, Elster und
Mauersegler, anstatt zu mischen).

Dann werden die 4 Habenichts-Tableaus
ausgelegt. Im 2-Spieler-Spiel missen die Seiten
mit lj'_] sichtbar sein. Im 3- oder 4-Spieler-Spiel
missen die Seiten mit E sichtbar sein. Im
Solospiel entfallt dieser Schritt.

Brighthelm ist in
Regionen unterteilt
und die Regionen in
Platze. Im eigenen
Spielzug bewegen die
Spieler sich zwischen
den Regionen und
auf die Platze werden
Karten gelegt,

wenn die Regionen
erkundet werden.
Regionen gelten als
benachbart, wenn

sie durch eine Briicke miteinander verbunden

sind. Im Beispiel oben ist die Waldregion mit der
Berg- und Minenregion verbunden und mit der
Stadtregion Bluevale. Strand-, Wald-, Minen-, Berg-
und Sumpfregionen sind Wildnisregionen. Ans
Meer angrenzende Regionen (wie die Wald- und
Stadtregion im Beispiel oben) sind Kiistenregionen.




g{ SPIELBEGINN E

Zu Spielbeginn wahlt jeder Spieler seinen Habenichts, Vogel und 3 zu lernende
Rezepte. AuBerdem kann jeder 1 Karte von seinem Stadtgeschaft kaufen.

1: EINEN HABENICHTS WAHLEN

Wer zuletzt ein Abenteuer erlebt hat, ist Startspieler. Mit dem Startspieler
beginnend und weiter reihum im Uhrzeigersinn wahlt jeder 1 Habenichts-
Tableau von den ausliegenden und legt es offen vor sich ab.

Jeder Spieler nimmt den Habenichts-

Meeple (ab jetzt einfach nur Habenichts)

und Tugendmarker in der Farbe seines

( Tableaus. Jeder setzt jetzt seinen
Habenichts in seine Start-Stadtregion, wie
auf dem Tableau angegeben. Jeder legt
seinen Tugendmarker neben sein Tableau.

( Die Geschichte jedes Habenichtses ist auf
Seite 6 nachzulesen.

Dann nimmt jeder 5 Edelsteine aus der Bank und legt sie in seine Geldborse
(siehe unten).

ANATOMIE EINES HABENICHTS-TABLEAUS

O Spieleranzahl, bei der dieser Habenichts benutzt werden kann (auBer im
Solospiel, da kann jeder benutzt werden, s. Seite 14).

@ Name, Tatigkeit und Bild und Start-Stadtregion.

@ Tugendleiste. Wer seine erste Tugend lernt, legt seinen Tugendmarker
auf das linke Feld der Tugendleiste. Bei jeder weiteren gelernten Tugend
wird der Marker 1 Feld nach rechts geschoben. Der erste Spieler, der 3
Tugenden gelernt hat, ist der Spielsieger.

@ Vogelhaus. Hierhin wird die eigene Vogelkarte gelegt.

© Geldbérse. Hier bewahrt jeder seine Edelsteine auf. Mit Edelsteinen
kann man Ausriistung kaufen und sie kénnen abgeworfen werden, um die
Tugend der GroBRziigigkeit zu lernen.

(@ Rezeptbuch. Rezepte werden rechts neben das Tableau gelegt. Gelernte
Rezepte zahlen fir die Tugend des Wissens.

@ Einzigartige Start-Ausriistung. Sie kann weder verkauft noch
abgeworfen werden. Weitere gekaufte oder gefundene Ausriistung wird
links neben das Tableau gelegt. Das ist der eigene Bestand.

@ Trophaenraum. Besiegte Gefahren werden hier abgelegt, sie zihlen fiir
das Erlernen der Tugenden Tapferkeit und GroBartigkeit.

© Tagebuch. Erfiillte Quests werden hier abgelegt. Sie zahlen fiir das
Erlernen der Tugend Kameradschaft.

Dann nimmt jeder das Ergebnisdeck seiner Spielerfarbe, mischt
es grundlich und legt es neben sein Tableau. Ergebniskarten
werden bei Kdmpfen und einigen Ereignissen gebraucht und sind
auf Seite 9 erklart.

2: EINEN VOGEL WAHLEN

In umgekehrter Spielerreihenfolge (also Startspieler zuletzt)
wahlt jeder Spieler eine Vogelkarte und legt sie in sein Vogelhaus,
mit der untrainierten Seite sichtbar (s. Abb. rechts). Jederzeit
wahrend des eigenen Spielzugs kann man 4 Edelsteine zahlen, |
um den Vogel zu trainieren, wodurch er eine einzigartige Fahigkeit |[Loma—
erhalt.

i £

Jeder stellt den Vogel-Meeple seiner Spielerfarbe in dieselbe Stadtregion wie
seinen Habenichts. Die Vogel sind auf Seite 11 erklart.

HINWEIS: Habenichts und Vogel jedes Spielers werden beide als seine
Charaktere bezeichnet. Falls nicht ausdriicklich anders gesagt, gelten alle
Regeln fiir beide.

3: 3 ZU LERNENDE REZEPTE WAHLEN
In normaler Spielerreihenfolge zieht jeder 4 Karten vom Rezeptdeck.

Dann wahlt jeder 1 seiner gezogenen zu lernenden Rezepte und legt es rechts
neben sein Tableau, mit der grauen Seite sichtbar. Nachdem alle gewahlt
haben, gibt jeder seine librigen Rezeptkarten an seinen linken Nachbarn weiter.
Dies wird wiederholt, bis alle Spieler 3 Rezepte haben.

Vor jeder Wahl kénnen die Spieler beide Seiten der Rezeptkarten anschauen.
Die graue Seite zeigt die 3 Zutaten, die flrr das zu lernende Rezept benutzt
werden kénnen. Ein Rezept ist gelernt, wenn der Spieler 2 dieser 3 Zutaten
gefunden hat. Die violette Seite zeigt den Effekt des Rezepts, nachdem es
gelernt ist. Solange es nicht gelernt ist, wird ein Rezept als zu lernendes
Rezept bezeichnet.

Nachdem alle Spieler 3 zu lernende
Rezepte haben, werden die librigen
Karten zum Deck zuriickgelegt. Es wird
gemischt und dann in 4 gleich hohe
Decks neben dem Spielbrett aufgeteilt,
violette Seiten sichtbar. Das ist die
Apotheke, aus der im Laufe des Spiels
weitere Rezepte gezogen werden.
Zutaten und Rezepte sind auf der Seite 11 erklart.

ANATOMIE EINES ZU LERNENDEN REZEPTS

@ Name und Symbol, das auch auf dafiir benutzbaren
Zutaten angegeben ist,, um dieses Rezept zu lernen.

@) Ein Rezept ist gelernt, wenn 2 beliebige der 3
Zutaten gefunden sind. Der farbige Hintergrund
jeder Zutat zeigt an, in welcher Art Region diese
Uberwiegend zu finden ist. Kleine Mengen aller
Zutaten sind auch in Minenregionen zu finden.

O Strandregion . Waldregion O Bergregion . Minenregion . Sumpfregion

3: 3 ZU LERNENDE REZEPTE WAHLEN

Jeder Spieler kann 1 Karte aus dem Geschéaft seiner
Start-Stadt kaufen. Man schaut sich das Deck des
Geschafts an und wahlt 1 Karte. Dann zahlt man

die Kosten in Edelsteinen (links oben angegeben)

und legt die Karte offen zum eigenen Bestand. Wer
eine Karte kauft, ersetzt sie durch die oberste des
Ausristungsdecks und legt sie verdeckt in das Geschaft
der Stadt. Ausriistungskarten sind auf Seite 12 erklart.
Jetzt kann das Spiel mit dem ersten Spielzug des
Startspielers beginnen.
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Die 4 Stapel bllden die Apotheke

Diese Schaufel kostet
3 Edelsteine.



gnna HABENICHTSE

ALF BLOMWELL

Jeden Morgen schlieBt Alf sich dem Konvoi der
Gasminenarbeiter an, die zu den methanreichen Siimpfen
norddstlich von Bluevale aufbrechen. Dort beginnt er die
gefahrliche Arbeit der Gasgewinnung, bei der er groBe
Brocken verrotteter Materie aufbricht, um die darin
eingeschlossenen Gase aufzufangen. Keiner der
Gasminenarbeiter kehrt reich nach Hause zurlick. Viele
kehren (iberhaupt nicht zuriick.

Alf beginnt das Spiel mit seinem zuverléssigen
Schutzhelm. Er bietet ein wenig Sicherheit und ist unter
Tage sehr niitzlich.

DEZZI BLONTH

Es gibt nicht viele Tiiren in Greyhaven, flir die Dezzi keinen
Schlissel hat. Doch man muss ihm zugutehalten, dass er
seine Privilegien nie ausgenutzt hat, um sich heimlich eine
Schiissel heiBe Briihe oder eine Handvoll Edelsteine zu
verschaffen. Er weiB, dass solche Annehmlichkeiten
fllichtig sind, wahrend die Zufriedenheit mit seiner Arbeit,
so unscheinbar sie auch sein mag, ein Leben lang anhalt.
Das halt ihn aber nicht davon ab, durch die Fenster zu
spahen.

Dezzi beginnt das Spiel mit einem besonderen Schliissel,
der mit etwas Gliick so gut wie alles éffnen kann.

CISSY GREZLANG

In allen Abwasserkanalen und Miilltonnen fliistern die
Pestviecher von Greyhaven in dngstlichem Ton (iber Cissy
Grezlang und ihre Leute von Schadlingsjagern. Jeden
Abend begibt sie sich unbeachtet und ungepflegt in das
Labyrinth der Tunnel unter der Stadt, wo sie Jagd auf
Ratten, Spinnen und andere Viecher macht, wahrend oben
die Welt in Ruhe schlaft.

Cissy beginnt das Spiel mit ihrer Ungezieferaxt. Sie ist
zwar nicht so gut wie ein Schwert, aber duBBerst niitzlich,
um Schédlinge und Spinnen zur Strecke zu bringen.

GINNY HEAVER

Ginny lernte ein Messer zu halten, noch bevor sie
lernte, eine Schreibfeder zu benutzen, aber hatte
wenig Lust zu kdmpfen. Stattdessen nahm sie ihr
Messer, um die Holzreste zu bearbeiten, die ihr
Vater aus den Waldern auBerhalb von Bluevale
mitbrachte. Mit der Zeit wurde sie zu einer
geschickten Holzschnitzerin und tauschte ihre
kunstvollen Arbeiten gegen Nahrung, Kleidung und
in seltenen Fallen Edelsteine ein.

Ginny beginnt das Spiel mit ihrem Schnitzmesser.
Es ist eine Uberraschend wirkungsvolle Waffe.

K'ZAAH HOI'Z

K'zaah ist eine Barden Mauan, ein seltener Anblick in
Brighthelm. Leider geht es den Armen aus Barden Mau
noch schlechter als den einheimischen Armen, was dazu
gefiihrt hat, dass K'zaah gezwungen war, die Minen rund
um Blacksand nach Brauchbarem zu durchwiihlen. Ihre
Erfahrung in diesen tiefen, dunklen Hohlen hat ihr gute
Dienste geleistet und sie kennt sich dort besser aus als
jeder alte keuchende Bergmann.

K’zaah beginnt das Spiel mit einem der

nlitzlichen Gegenstande, die sie aufgestébert hat,
in einem Beutel, der gro3 genug fiir alles Mégliche
ist.

BRINNY LANKLOT

Auf den Friedhofen von Lilacsville ist das Schaben von
Brinnys Schaufel auf dem gefrorenen, toten Boden ein
vertrautes Gerausch. Ihr ganzes Leben lang war sie die
Huiterin der Toten, gleichermaBen unterschétzt wie
unterbezahlt. Trotzdem hat sie selbst in ihrer armsten
Zeit der Versuchung widerstanden, sich ein paar
Edelsteine zu verdienen, indem sie dem ortlichen
Nekromanten bei der Suche nach losen Knochen ein
Auge zudriickte.

Brinny beginnt das Spiel mit der magischen Kelle ihrer
GroBmutter, mit der sie Edelsteine aus ihren besiegten
Feinden herausschaben kann.

DER GROBE OGNOV

Ognov hat sich in Lilacsville einen gewissen Ruf
erarbeitet, allerdings keinen, den jeder sich wiinschen
wiirde. Seine stlimperhaften Zaubertricks und
fragwiirdigen Taschenspielereien haben ihm den Ruf
eingebracht, bestenfalls ein unfahiger Tolpel,
schlimmstenfalls ein waschechter Gauner zu sein.
Trotzdem ist er bei all seiner Dusseligkeit nur ein
weiterer armer Tropf, der versucht, irgendwie durchs
Leben zu kommen.

Ognov beginnt das Spiel mit seinem Zauberbeutel,
vielleicht das Einzige, was ihn noch vor dem
volligen Ruin bewabhrt.

DAGRIS SCREBIN

Wenn Ol" Mister Screbin bei Einbruch der Dammerung
die StraBenlaternen anziindet, ist das seit langem ein
beruhigender und vertrauter Anblick in Blacksand. Ob
Wind, Regen oder Hagel, seit 40 Jahren taucht er die
Stadt in sein Leuchtkaferlicht. Mittlerweile wird er
langsamer und es dauert etwas lénger, bis die Funken
glithen, doch wahrend er nach und nach die Sterne
ausldscht, traumt er von einem letzten groBen
Abenteuer, bevor sie fiir ihn endgiiltig erloschen.

Dagris beginnt das Spiel mit ein paar Trdnken
und seinem Rezept, das ihm glinstigeren Zugang
zu weiteren verschafft.
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f’;\ Es gibt 5 zu lernende Tugenden. Der erste Spieler, der 3
!ﬂf davon gelernt hat, ist der Spielsieger.
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DIE 5 TUGENDEN

GROBZUGIGKEIT
Wer Edelsteine erhalt, legt sie in seine Geldborse.

Wer geniligend Edelsteine in seiner Geldborse

hat (Gesamtwert 40 im 2-Spieler-Spiel, 30 im
3-4-Spieler-Spiel) kann sie in die Bank zurlicklegen
und hat damit die Tugend GroBziigigkeit gelernt.

HINWEIS: Auf andere Weise ausgegebene oder
verlorene Edelsteine zahlen nicht flr das Lernen
dieser Tugend.

WISSEN
Jeder beginnt das Spiel mit 3 zu lernenden
Rezepten. Man kann maximal 5 Rezepte lernen.

Wer sein 5. Rezept gelernt hat, hat damit die
Tugend Wissen gelernt.

TAPERKEIT

Viele Gefahren lauern in der Wildnis. Jede Gefahr
hat eine bestimmte Starke. Wer eine Gefahr
besiegt, kann die Karte in seinen Trophdenraum
legen und ihre Starke als Punkte werten.

Wer genligend Starkepunkte durch bestandene
Gefahren in seinem Trophdenraum hat (40 im
2-Spieler-Spiel, 30 im 3-4-Spieler-Spiel) kann die
Gefahrenkarten abwerfen und hat damit die Tugend
Tapferkeit gelernt.

GROBARTIGKEIT

In allen Wildnisregionen haust ein Drache. Besiegte
Drachen kdnnen in den Trophdenraum gelegt
werden.

Wer einen Drachen aus seinem Trophdenraum
abwirft, hat damit die Tugend GroBartigkeit
gelernt. Weitere besiegte Drachen kann der
Spieler in seinen Trophdenraum legen und als
Punkte werten.

KAMERADSCHAFT

In jeder Stadt gibt es eine Quest, die jeder

Spieler erfiillen kann. Erfiillte Quests werden in das
Tagebuch gelegt. Wer 3 erfiillte Quests in seinem
Tagebuch hat, kann sie abwerfen und hat damit die
Tugend Kameradschaft gelernt.

Die Spieler konnen eine Tugend jederzeit wahrend des eigenen
Spielzugs lernen und das geschieht, sobald man ihre
Anforderungen erfiillt. Der Spieler schiebt dann seinen
Tugendmarker auf der Tugendleiste 1 Feld nach rechts.

In demselben Spielzug kann mehr als 1 Tugend gelernt werden.
Jeder Spieler kann aber jede Tugend nur 1 Mal lernen (z. B. kdnnte man nicht
erneut 30 Edelsteine abgeben, um die Tugend GroBzligigkeit ein zweites Mal

zu lernen.)
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Wer an der Reihe ist, fiihrt je einen Spielzug mit beiden Charakteren aus, in
beliebiger Reihenfolge. Der Spielzug jedes Charakters besteht aus Bewegung
(optional) und dann Erkundung. Nachdem beide Charaktere ihren Spielzug
beendet haben, ist der nachste Spieler im Uhrzeigersinn an der Reihe.

I. BEWEGUNG

Der Vogel kann bleiben, wo er ist, oder

sich in eine benachbarte Region

bewegen (Beispiel 1). Dann erkundet er
die Region, in der er ist (Beispiel 2).

Der Habenichts kann bleiben, wo er ist,

oder sich in eine benachbarte Region

bewegen. Dann kann er sich in weitere
jeweils benachbarte Regionen bewegen, indem
er 1 Edelstein fiir jede Region bezahlt (Beispiel
3). Falls er sich in eine Region mit einer Gefahr
bewegt, ist seine Bewegung beendet (Gefahren
sind auf den Seiten 8 und 10 erklart). In allen
Fallen erkundet er dann die Region, in der er
ist.

HINWEIS: Die Charaktere bewegen sich von
Region zu Region, nicht von Platz zu Platz. Am
Ende der Bewegung werden sie auf irgendeinen
Platz in ihrer Region gestellt. In jeder Region
kénnen beliebig viele Charaktere sein. Die
Charaktere konnen sich in Regionen bewegen
und sie erkunden, in denen Charaktere anderer
Spieler sind.

2: ERKUNDUNG

Am Ende seiner Bewegung erkundet der
Charakter dann die Region, in der er ist. Seine
Moglichkeiten hangen davon ab, ob er eine
Wildnisregion erkundet (Strand, Wald, Mine,
Sumpf oder Berg) oder eine Stadtregion

(s. Seite 8).

ERKUNDUNG EINER WILDNISREGION

Falls die Region eine Gefahr enthalt, muss der
Charakter ihr begegnen, indem er dagegen
kampft (s. Begegnungen auf Seite 8). Wenn der
Kampf beendet ist, ist auch der Spielzug des
Charakters beendet.

Andernfalls erkundet der Charakter die Region.
Er hat 2 Moglichkeiten:

L JI"_ \11.
Beispiel 1: Der Vogel bewegt
sich aus der Sumpfregion in

die benachbarte Waldregion
und erkundet sie dann.

e

Beispiel 2: Der Vogel erkundet
die Waldregion. Er zieht die
oberste Karte vom Wald-Deck
und legt sie auf einen leeren
Platz dieser Region. Dann
begegnet er ihr.

Beispiel 3: Der Habenichts
bewegt sich aus der
Strandregion in die
benachbarte Bergregion.
Dann zahlt er 2 Edelsteine,
um sich 2 Regionen weiter zu
bewegen. Seine Bewegung
endet in der Minenregion, die
er dann erkundet. Der Vogel
bleibt in der Waldregion, die er
erkundet hat.



1: Er zieht die oberste Karte vom Deck dieser
Region. Dann legt er sie offen auf einen leeren.
Platz in dieser Region (Beispiel 2) und
begegnet ihr, indem er ihre Anweisungen
befolgt (s. Begegnungen Seite 8). AnschlieBend
ist der Spielzug des Charakters beendet.
HINWEIS: Eine Karte kann nur gezogen
werden, wenn es in der Region einen leeren
Platz dafiir gibt.

Beispiel 4: Anstatt eine
neue Minenkarte zu ziehen,
beschlieBt der Habenichts,
lieber dem Geschichtenbuch
zu begegnen, das schon in
dieser Region ist.

2: Er wahlt 1 offen liegende Karte auf einem
Platz dieser Region (Beispiel 4) und begegnet
ihr, indem er ihre Anweisungen befolgt

(s. Begegnungen Seite 8). AnschlieBend ist der
Spielzug des Charakters beendet.

BEGEGNUNGEN

Wenn ein Charakter eine Wildnisregion erkundet, zieht er entweder die oberste Karte
des entsprechenden Decks oder wahlt eine Karte, die schon auf einem Platz in dieser
Region liegt. In beiden Fallen begegnet er dann der Karte, indem er ihre Anweisungen
befolgt.

Es gibt 3 Arten von Begegnungen: Ereignis, Gefahr und Zutat. Die Anweisungen jeder
Art sind unten erklart und sie werden befolgt, sobald die Begegnung stattfindet. Eine
genaue Erklarung der Regionskarten ist auf Seite 10.

EREIGNIS
Ereignisse haben ein blaues Banner. Man begegnet
ihnen durch Befolgung der Anweisungen.

Manche Ereignisse werden nach dem Ende der

Begegnung abgeworfen. Manche bleiben in der Region,
i e entweder vorlibergehend oder fiir den Rest des Spiels.

$ Meksirioe fiebe ond berate [lisiat Manche erfordern Edelsteine oder Karten die dazu

e o gelegt werden miissen, wenn man ihnen begegnet Jede

Karte gibt genaue Anweisungen.

GEFAHR

Gefahren haben ein rotes Banner. Wer einer Gefahr
begegnet, muss dagegen kdmpfen. Eine Region mit
einer Gefahr kann nicht erkundet werden.

HINWEIS: Wenn ein Charakter seinen Spielzug in einer
Region mit einer Gefahr beginnt, muss er ihr nicht
zwangsweise begegnen. Er kann sich stattdessen in eine
benachbarte Region bewegen.

L Die Gefahrenkarte zeigt ihre Stérke an, ihren
Der Messerfisch hat Gefahrentyp, wie viel Edelsteine sie bringt und welche
Starke 5 und ist eine Zutat (oder Ausriistung) sie verschafft. Auf Seite 10 sind
Schadlingsgefahr. Er sie genau erklart.
bringt 3 Edelsteine und
verschafft Fisch-Schuppen

Wenn ein Charakter ihn Manche Gefahren haben einen Spezialeffekt. Dieser

im Kampf nicht besiegt, trjtt ein bei der ersten Begegnung, wenn man dagegen
muss der Spieler 1 kampft oder wenn es dem Charakter misslingt, sie
Schadlingsgefahren-Karte  im Kampf zu besiegen. Jede Karte gibt genaue
aus seinem Trophdenraum Anweisungen.
abwerfen (falls er
eine hat).

ZUTAT:

Zutaten haben ein cremefarbenes Banner. Wenn ein
Charakter einer Zutat begegnet, kann er sie mitnehmen,
falls der Spieler sie fiir eins seiner zu lernenden Rezepte
gebrauchen kann (die Zutat zeigt die Symbole der 4
Rezepte, fiir die sie gebraucht werden kann). Die Karte
wird unter das zu lernende Rezept geschoben. Falls der
Spieler die Zutat nicht benétigt, bleibt sie in der Region
liegen.

Ein zu lernendes Rezept ist fertig gelernt, sobald der
Spieler 2 der 3 Zutaten hat. Die Rezeptkarte wird dann umgedreht und die 2 Zutaten
werden abgeworfen.

Manche Zutaten sind verderblich und kénnen aus der Region entfernt werden, bevor
ein Charakter dort erkundet. Jede Karte gibt genaue Anweisungen.

ERKUNDUNG EINER STADTREGION

Wenn ein Charakter eine Stadtregion erkundet, kann er dort im Geschaft
entweder kaufen und verkaufen oder ihre Quest erfiillen. Charaktere kénnen
jede Stadtregion erkunden, nicht nur ihre Startstadt.

1: IM GESCHAFT KAUFEN UND VERKAUFEN
In seinem Spielzug kann ein Charakter im Geschaft 1 Karte kaufen und/oder 1
Karte verkaufen, in beliebiger Reihenfolge.

KAUFEN: Der Spieler schaut sich die Karten im Deck
des Geschéfts an. Falls er 1 Karte kaufen mochte,
zahlt er ihre Kosten in Edelsteinen und fligt die Karte
offen seinem Bestand hinzu. Falls das Deck im
Geschaft jetzt weniger als 5 Karten enthalt, fligt er
die oberste Karte vom Ausriistungsdeck verdeckt
hinzu.

HINWEIS: Das gilt auch, wenn die Unikatkarte
gekauft wird. In jedem Stadtgeschaft gibt es im
gesamten Spiel nur 1 Unikatkarte.

B Lusistunc )

VERKAUFEN: Der Spieler legt die Karte aus seinem Bestand verdeckt zum
Deck des Geschéafts. Daflir erhalt er Edelsteine im halben Wert der Kosten,
aufgerundet.

Nachdem der Kauf/Verkauf beendet ist, legt der Spieler das Deck verdeckt auf
das Spielbrett zurlick. Damit ist der Spielzug des Charakters beendet.

ANATOMIE EINER AUSRUSTUNGSKARTE

ey ONeme

@) Edelsteinkosten beim Kauf. Der Verkauf
erbringt den halben Erlés, aufgerundet.

@© So oft kann diese Ausriistung benutzt werden
(siehe unten).

@ Effekt der Ausriistung. Ausriistungskarten
sind genau auf Seite 12 erklart.

@ Ein Habenichts kann diese Ausriistung @ Ein Habenichts kann diese
1 Mal benutzen. Sie wird dann Ausriistung beliebig oft benutzen.

abgeworfen. C e - .
Dies ist eine Waffe. Ein Habenichts

6 Ein Habenichts kann diese Ausriistung @ kann sie im Kampf gegen Gefahren
2 Mal benutzen. Nach der ersten benutzen. Obwohl er mehrere Waffen
Benutzung wird die Karte um 90° tragen kann, kann er in jedem Kampf
gedreht. Nach der zweiten Benutzung nur 1 Waffe benutzen.
wird sie abgeworfen.

HINWEIS: Nur ein Habenichts kann Ausriistung benutzen. Ein Vogel kann dies nicht.



2: EINE QUEST ERFULLEN

Eine Quest mit diesem Symbol verlangt, dass
ein Charakter in dieser Stadtregion ist, um sie

zu erfillen.

Um die Quest in dieser Stadtregion zu erfillen,

muss der Spieler abwerfen, was die Quest verlangt

(Edelsteine, Ausriistung oder Karten aus dem
Trophdenraum), dann erhalt er die Belohnung.

Er legt die Questkarte in sein Tagebuch und zieht
anschlieBend die oberste Karte vom Questdeck.
Er liest sie laut vor und legt sie offen auf den Questplatz der Stadt. Damit ist

der Spielzug des Charakters beendet.

ey o e Eine Quest mit diesem Symbol kann nur
von einem Charakter in dieser Stadt selbst
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erfillt werden.

ANATOMIE EINER QUESTKARTE

@ Die Uberschrift der QUEST.

Q Quest mit diesem Symbol ist erfiillt, sobald
ihre Aufgabe in einer Wildnisregion erfiillt ist.

@ Die Aufgabenbeschreibung der QUEST

Q Belohnung fiir den Spieler, der die Quest

erfullt.

Eine genaue Erklarung der Questkarten ist auf Seite 12.

Wenn ein Charakter einer Gefahr begegnet,
entweder durch Ziehen einer Karte vom
Regionsdeck oder durch Bewegung in eine
Region, in der sich bereits eine Gefahr
befindet, muss er dagegen kampfen (nicht
vergessen - wenn ein Charakter seinen
Spielzug in einer Region mit einer Gefahr
beginnt, muss er sie nicht zwangsweise
bekampfen).

Der Kampf gegen eine Gefahr lauft
folgendermaBen ab:

@ Der Spieler zieht die oberste Karte von
seinem Ergebnisdeck. Die angezeigte Zahl
ist seine Starke (Beispiel 1).

@ Manche Ergebniskarten geben einen
Verbiindeten an, der helfen kann.
Falls der Spieler ihn benutzen will, folgt er
den Regeln auf der Karte (Beispiel 2).

@© Falls der Habenichts kampft, erhéht sich
die Starke um den Bonus von 1 Waffe im
eigenen Bestand (die Karte nennt den
Bonus), zusammen mit Boni durch Rezepte
und andere Ausriistungen im Bestand. Der
Vogel kann weder Rezepte noch
Ausriistungen benutzen und liberspringt
diesen Schritt.

Dieser Bandit hat Stérke 4.

Er ist eine humanoide Gefahr,
trégt 2 Edelsteine und
Ausriistung mit sich. Falls der
Kampf fehlschldgt, muss der
Spieler 1 Ausriistung abwerfen.

BEISPIEL 1: Der Spieler zieht
eine Ergebniskarte, die Starke
5 bedeutet. Das ist gleich der
Starke des Echsenmenschen,
der damit besiegt ist.

O Der Spieler kann 1 Edelstein zahlen, um den
Gliicksbringer zu wiirfeln. Die gewlirfelte
Zahl wird zur Starke hinzugezahlt (Beispiel
3). Das kann nur 1 Mal je Kampf geschehen.

© Falls die eigene Gesamtstirke mindestens
gleich groB ist wie die Starke der Gefahr,
ist diese besiegt. Der Spieler erhalt eine
Belohnung nach eigener Wahl:

EDELSTEINE: Falls die Gefahr
Edelsteine mit sich tragt, kann der
Spieler diese aus der Bank nehmen.
AnschlieBend wirft er die Gefahrenkarte ab.

ZUTAT: Falls die Gefahr eine Zutat
verschaffen kann, die der Spieler fir ein
zu lernendes Rezept bendtigt, kann er die
Gefahrenkarte unter dieses Rezept
schieben.

(@ AUSRUSTUNG: Falls die Gefahr eine
Ausristung tragt, kann der Spieler 1
Ausristungskarte ziehen und in seinen
Bestand legen. AnschlieBend wirft

er die Gefahrenkarte ab.

UNIKAT: Falls die Gefahr ein Unikat
mit sich flhrt, kann der Spieler 1
Unikatkarte ziehen und sie in seinen
Bestand legen. AnschlieBend wirft er die
Gefahrenkarte ab.

BEISPIEL 2: Der Spieler

hat Stérke 2. Der Schadling

hat Stérke 4. Der Spieler

zahlt 2 Edelsteine, um den
Verbtindeten (Frohlicher Zwerg)
zu bezahlen. Dadurch hat

er Gesamtstarke 4 und der
Schédling ist besiegt.

BEISPIEL 3: Der Spieler hat
Stérke 6. Der Riese hat Stérke 7.
Der Spieler zahlt 1 Edelstein, um
den Gliicksbringer zu wiirfeln.
Das Ergebnis ist 2, also hat er
Gesamtstarke 8 und der Riese
ist besiegt.

PUNKTE: Der Spieler kann die Gefahrenkarte in seinen Trophdenraum

egen.

HINWEIS: Einmal gelegt, kann die Gefahrenkarte nicht zwischen Trophaen-
raum und zu lernenden Rezepten verschoben werden.

Falls die eigene Gesamtstarke geringer ist als die Starke der Gefahr, ist der
Kampf fehlgeschlagen. Die Gefahr bleibt in dieser Region. Der Spieler muss
alle FEHLSCHLAG Anweisungen der Karte befolgen.

Nach dem Ende des Kampfes werden benutzte Ergebniskarten abgeworfen.
Damit ist der Spielzug des Charakters beendet. Jeder Charakter kann

1 Mal in seinem Spielzug kampfen.

@DERGLUCKSBRINGER

Der Gliicksbringer ist ein 6-seitiger
Wiirfel, der Gliick bringt oder auch
nicht. Jede Seite zeigt ein Gesicht
2 und eine Zahl (O, 1 oder 2).
|

Wenn die Anweisung erfolgt,
wiirfelt der Spieler den Gliicksbringer und
vergleicht das Ergebnis mit der Karte (siehe
Beispiel). Falls das gewiirfelte Ergebnis nicht
auf der Karte ist, passiert nichts.

DER GLUCKSBRINGER IM KAMPF

1 Mal je Kampf kann der Gliicksbringer
benutzt werden, um die eigene Starke zu
erhohen. Es kostet 1 Edelstein, um zu wiirfeln.
Die eigene Starke wird um die gewiirfelte Zahl
erhoht.

[ ]
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BEISPIEL: Der Spieler wiirfelt
den Glicksbringer. Das
Ergebnis ist (2, der Spieler
zieht 1 Unikat. Dann wird die
Seichte Hohle aus dem Spiel
entfernt.
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@m KARTENDECK%

Karten werden immer oben vom Deck gezogen, falls nicht anders angegeben.

Abgeworfene Karten werden offen neben das zugehérige Deck gelegt. Wenn
die letzte Karte eines Decks gezogen wird, werden die abgeworfenen Karten
gemischt und als neues verdecktes Deck zum Nachziehen benutzt.

I: ERGEBNISKARTEN

Ergebniskarten werden hauptsachlich im
Kampf benutzt, aber auch in anderen Fallen.
Zu Spielbeginn hat jeder Spieler das
Ergebnisdeck seiner Spielerfarbe und zieht
davon jeweils eine Karte im Kampf (wenn er
mochte) oder wenn er dazu angewiesen wird.
Ergebniskarten sind folgendermaBen
aufgebaut:

ZAHL

Im Kampf erhoht diese Zahl die .

eigene Starke. In anderen Situationen BEISPIEL 1: Der Spieler

ist sie der Glicksfaktor. erhéht seine Starke um 2, falls
dieser Kampf in einer zu einer

Stadtregion benachbarten
Region stattfindet.

VERBUNDETER

Manche Ergebniskarten nennen einen
Verbilindeten. Diese konnen NUR im Kampf
benutzt werden. Ein Verbiindeter kann:

* Einen Starkebonus geben (Beispiel 1).

* Erlauben, eine weitere Ergebniskarte zu
ziehen, die zu dieser hinzugezahlt
wird (Beispiel 2). Falls diese zweite
Karte ebenfalls einen Verbiindeten zeigt,
kann dieser auf gleiche Weise benutzt
werden, falls moglich. In einem Kampf ist die
Anzahl Verblindeter nicht begrenzt.

[ KOSTENWACHE]
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BEISPIEL 2: Falls dieser
Kampf in einer Kiistenregion
stattfindet, zieht der Spieler
eine zweite Ergebniskarte.

Das Ergebnis beider Karten
zusammen ist seine Stérke.
Falls die zweite Karte auch
einen Verbiindeten zeigt, kann
er damit vielleicht seine Stérke
weiter erhéhen.

Manche Verbiindete sind nur in bestimmten
Regionen hilfreich. Andere verlangen eine
Zahlung, um sie benutzen zu kénnen. Nicht
vergessen - wenn eine Ergebniskarte nicht im
Kampf gezogen wird (z. B. um einen verirrten
Ranger zu retten), wird der Verbiindete
ignoriert. Dann gilt nur die Zahl. Nach ihrer
Benutzung werden Ergebniskarten immer
abgeworfen.

2: REGIONSKARTEN

Wenn ein Charakter eine Wildnisregion erkundet, zieht er entweder die oberste
Karte des entsprechenden Decks (und legt sie auf einen leeren Platz in der
Region) oder wahlt eine Karte, die schon auf einem Platz in dieser Region liegt.
In beiden Fallen ist dies seine Begegnung. Ihre Anweisungen richten sich nach
dem Typ der Begegnung (Ereignis, Gefahr oder Zutat). Diese sind im einzelnen
hier unten erklart.

EREIGNIS

Ereignisse haben ein blaues Banner. Wenn ein Charakter ihnen begegnet,
befolgt er die Anweisungen der Karte. Manche Ereignisse werden nach der
Begegnung abgeworfen, andere bleiben in der Region, bis sie auf diese oder
jene Weise benutzt wurden, und manche bleiben fiir den Rest des Spiels
liegen. Jede Karte gibt an, was zutrifft.

Auf einige Ereignisse werden Edelsteine

gelegt oder es werden Karten darunter
geschoben, wenn sie erstmals gezogen werden.
In diesen Fallen gibt die Karte Anweisungen als
EFFEKT (s. Beispiel). Manche Ereignisse bieten
eine Wahl. Das ist dann als ENTWEDER ... ODER
angegeben.

In den meisten Fallen kdnnen beide Charaktere
Ereignissen begegnen, aber nicht in allen. Das
ist auf der Karte durch ein Symbol neben dem
Namen der Karte angegeben:

@ Nur ein Habenichts

Nur ein trainierter Vogel kann solch einer
Karte begegnen. Falls ein Habenichts oder
untrainierter Vogel ihr begegnet, endet
sein Spielzug wirkungslos.

Diese Karte kann im
Uberlebensmodus (s. Seite 13) als
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BEISPIEL 1: Wenn die
Wassermdiihle ausgelegt wird,
werden 3 Ausriistungskarten
verdeckt darunter geschoben.
Wenn die Letzte Ausriistung
genommen wurde, wird die
Wassermiihle abgeworfen.

Ruheplatz benutzt werden. Im
normalen Spiel begegnet man ihr wie
Gblich.

NATURKATASTROPHEN

Wenn eine Naturkatastrophe auftaucht, werden alle

Karten in allen Regionen des genannten Typs entfernt
(einschlieBlich Karten, die eigentlich fiir den Rest des
Spiels liegen bleiben). Dann werden nach Belieben 1

oder 2 Quests vom Spielbrett abgeworfen und durch Karten
oben vom Questdeck ersetzt.

AnschlieRend wird die Naturkatastrophe aus dem Spiel

entfernt, jede tritt nur 1 Mal wahrend des gesamten Spiels

ein. SchlieBlich werden alle Karten der Region gemischt, einschlieBlich des
Abwurfstapels, und als neues Deck benutzt.

GEFAHREN
Die Kreaturen und Fallen, die Brighthelms Wildnis ibersaen, sind Gefahren. Sie
sind kenntlich durch ihr rotes Banner.

Sobald ein Charakter einer Gefahr begegnet, muss er dagegen kdmpfen. Das
gilt sowohl wenn die Gefahr von einem Regionsdeck gezogen wurde als auch
wenn ein Charakter sich in die Region bewegt, in der die Gefahr schon ausliegt.
Wenn ein Charakter seinen Spielzug in einer Region mit einer Gefahr beginnt,
hat er die Wahl ihr zu begegnen oder sich ganz normal weiterzubewegen.

Regionen mit einer Gefahr kénnen nicht erkundet werden und man kann sich
nicht hindurch bewegen, bis die Gefahr besiegt ist. Der Spieler kann besiegte
Gefahren in seinen Trophdenraum legen. Er hat die Tugend Tapferkeit gelernt,
sobald er auf einmal genligend viele Punkte aus seinem Trophdenraum abwirft
(40 im 2-Spieler-Spiel, 30 im 3-4-Spieler-Spiel).

ANATOMIE EINER GEFAHRENKARTE
@ Name

@) Starke der Gefahr. Gleichbedeutend mit Punktzahl
im Trophaenraum.

O Der Gefehrentyp. Das ist einer der folgenden:

O Magisch

O Drache

O Humanoide O Schéadling

O Untoter O Falle



O Anzahl Edelsteine, die die Gefahr mit sich tragt, falls liberhaupt.
© Besondere Effekte der Gefahr (Details s. u.).

@ Belohnung, wenn die Gefahr besiegt wird. Das kann eine Zutat sein, eine

Ausrustung, ein Unikat oder gar nichts.

FEHLSCHLAG: Diese EFFEKT: Wenn
Gefahr bestraft den diese Gefahr auf das

BESTANDIG: Die
Wirkung dieser Gefahr

Charakter, wenn er sie Spielbrett gelegt wird, dauert so lange, wie sie
nicht im Kampf besiegt.  wird der Effekt sofort auf dem Spielbrett liegt

Der Spieler folgt den ausgefiihrt. Sonst

(z. B. kbnnen im Kampf

Anweisungen der Karte.  passiert erst mal nichts ~ gegen den Zombie

weiter.

ZUTATEN

Zutaten haben ein cremefarbenes Banner
und werden bendtigt, um Rezepte zu lernen.
Zutatenkarten zeigen die Symbole der 4
Rezepte, fiir die sie benutzt werden kénnen.

Wenn ein Charakter einer Zutat begegnet,
die der Spieler fiir eins seiner zu lernenden
Rezepte gebrauchen kann, kann er

sie nehmen und unter die passende
Rezeptkarte schieben. Falls die Zutat fir
mehrere Rezepte gebraucht werden kann,
entscheidet der Spieler, unter welches er sie
schiebt. Untergeschobene Zutaten kénnen
nicht zwischen zu lernenden Rezepten hin-
und hergeschoben werden.

Falls der Spieler die Zutat nicht selbst
gebrauchen kann, lasst er sie in der Region
liegen.

keine Verblindeten
benutzt werden).

EETOPLASMA

BEISPIEL 1: Ektoplasma kann
benutzt werden, um die Rezepte
Verlockung, Teleportation, Wandel
und FlinkfuB zu erlernen. Falls der
Spieler Ektoplasma fiir eins seiner
zu lernenden Rezepte gebrauchen
kann, nimmt er es. Andernfalls
bleibt es in der Region.

() ... (+)| VERDERBLICHE ZUTATEN

Region mit einer verderb

erkundet.

==

Verderbliche Zutaten konnen vom Spielbrett entfernt
) werden. Wenn ein Charakter seine Bewegung in einer

lichen Zutat beendet (oder er

dort bleibt) kann er sie abwerfen, bevor er die Region

Ansonsten werden verderbliche Zutaten auf gleiche Weise gesammelt und

benutzt wie normale Zutaten.

REZEPTE LERNEN

Ein zu lernendes Rezept ist fertig gelernt, sobald der Spieler 2 der 3 Zutaten

hat (s. Beispiel). Die Zutaten werden abgeworfe

n. Die Rezeptkarte wird auf

ihre violette Seite gedreht, sodass ihre Fahigkeit sichtbar ist. Sie kann ab dem

nachsten Spielzug benutzt werden.

Falls das eigene Limit (s. u.) es erlaubt,
wahlt der Spieler 1 der 4 in der Apotheke
liegenden Rezepte und legt es rechts
neben sein Rezeptbuch, graue Seite
sichtbar. Das ist sein neues zu lernendes
Rezept.

REZEPTLIMIT

Jeder beginnt das Spiel mit 3 zu
lernenden Rezepten. Man kann maximal
5 Rezepte lernen, von denen bis zu 3 zu
lernende Rezepte sein konnen (d. h., man
nimmt nur ein neues Rezept, nachdem
man das erste und zweite gelernt hat).

Wer sein flinftes Rezept gelernt hat, hat

damit die Tugend Wissen gelernt. BEISPIEL 1: Um djeses Rezept

zu lernen, werden 2 der 3 Zutaten
Perlen, Zwergenbart und Giftpilz
bendtigt. Der Spieler hat Perlen und
Giftpilz gesammelt und damit das
Rezept gelernt.

3 : REZEPTKARTEN

Nachdem ein Rezept gelernt ist, kann es ab
P dem nachsten Spielzug des Habenichtses
g benutzt werden. Es wird auf die violette Seite
VLERALSOLAIAY gedreht, dort ist die Fahigkeit des Rezepts
= ~ beschrieben. Diese Fahigkeiten umfassen:

* Verbesserte Bewegungsmaoglichkeiten des
Habenichtses (z. B. Schwimmen, er kann direkt
von einer Strandregion zu einer beliebigen
Klstenregion reisen).

- * Der Habenichts hat eine andere Option
I Begann sesves Spielrugs kans dem anstatt die Region zu erkunden (z. B.
MG S Ve U Umwandlung; statt zu erkunden, kann er 1 der
SRR Zutaten der Region, in der er ist, abwerfen,
um 2 Edelsteine zu erhalten). Ein Habenichts
kann gelernte Rezepte 1 Mal je Spielzug

b

Dieses Rezept i§t benutzen. Er kann mehrere gleiche Rezepte
Vorausschau. Die gelernte benutzen, um die Fahigkeit zu verbessern
Féhigkeit ist auf der Karte (z. B. kbnnte er 2 Starkerezepte im Kampf
beschrieben. Das Symbol benutzen, um seine Stirke um 2 zu erhGhen).
auf der Karte ist gleich dem

Symbol auf den 3 Zutaten, Jeder Habenichts kann maximal 5 gelernte

die benutzt werden kdnnen, Rezepte und daher auch maximal 5 zu lernende
um es zu lernen. Rezepte haben.

HINWEIS: Vogel konnen nie Rezepte benutzen.

4: VOGELKARTEN

Der Vogel jedes Spielers kann Regionen erkunden,
in Stadtgeschaften kaufen und verkaufen und gegen
Gefahren kampfen auf gleiche Weise wie der : |
Habenichts. Er kann auch Regionskarten begegnen
und Quests erfiillen, falls nicht anders angegeben
(z. B. kann er nicht Regionskarten mit dem Symbol
begegnen).

Der Vogel kann weder Ausriistungen noch Rezepte
benutzen noch Edelsteine fiir weitere Bewegung
zahlen.

Zu Spielbeginn sind alle Végel untrainiert. Jeder Spieler kann jederzeit im




eigenen Spielzug 4 Edelsteine zahlen, um seinen Vogel zu trainieren (das ist

eine kostenlose Nebenaktion). Die Vogelkarte wird dann auf die trainierte Seite
gedreht und seine Fahigkeit steht fiir den Rest des Spiels 1 Mal je Spielzug zur

Verfligung.

5 : AUSRUSTUNGSKARTEN

> My

Habenichtse kdnnen Ausriistung in Stadtgeschaften
kaufen, in Wildnisregionen finden oder durch Siege
gegen Gefahren erhalten. Jeder Habenichts hat eine
einzigartige Start-Ausriistung, die weder verkauft

noch abgeworfen werden kann.

Ausristungskarten werden offen in den Bestand des
Spielers links neben seinem Spielertableau gelegt.
Jeder Bestand kann maximal 5 Ausriistungen haben.

Die Start-Ausriistung zahlt nicht gegen dieses Limit.
Falls jemand irgendwann mehr als 5 Ausriistungen haben wiirde, muss er

liberzahlige sofort abwerfen.

Ein Habenichts kann Ausriistung 1 Mal im eigenen Spielzug benutzen. Nicht
vergessen - Vogel konnen keine Ausriistung benutzen.

AUSRUSTUNG BENUTZEN

Die Karte beschreibt genau, wie die
Ausriistung benutzt wird. Das Symbol rechts
oben gibt an, wie oft sie benutzt werden kann.

0 Diese Ausriistung kann 1 Mal benutzt
werden und wird dann abgeworfen
(Beispiel 1).

g Diese Ausriistung kann 2 Mal benutzt
werden (Beispiel 2). Nach der ersten
Benutzung wird die Karte um 90°
gedreht. Nach der zweiten Benutzung
wird sie abgeworfen.

Diese Ausriistung kann beliebig oft

: benutzt werden.

Dies ist eine Waffe, die in jedem Kampf
einen Starkebonus gibt. In jedem Kampf
kann nur 1 Waffe benutzt werden.

Einige Ausrilistungskarten haben eine
besondere Anweisung ERWERB, die
zum Tragen kommt, wenn die Karte in
den Bestand gelegt wird (Beispiel 3).

AUSRUSTUNG VERKAUFEN

Bei der Erkundung in einer Stadt kann der
Habenichts 1 Ausriistung fiir den halben Preis
(aufgerundet) an das Geschéaft verkaufen

(2. B. erhdlt der Spieler fiir einen
Schicksalsstein, der 3 Edelsteine kostet,

2 Edelsteine aus der Bank). Die verkaufte
Karte wird verdeckt zum Deck des Geschafts
hinzugefligt.

AUSRUSTUNG ABWERFEN

Die Spieler kdnnen jederzeit im eigenen
Spielzug freiwillig Ausriistung abwerfen. Sie
miissen sofort (iberzahlige Ausriistung
abwerfen, falls sie mehr als 5 im Bestand
haben wiirden. Abgeworfene Ausriistung wird
auf den Abwurfstapel gelegt.

)]

BEISPIEL 1: Nachdem der
Schicksalsstein benutzt wurde,
wird er abgeworfen.

BEISPIEL 2: Nachdem die
Kristallkugel erstmals benutzt
wurde, wird die Karte um 90°
gedreht. Nachdem sie das
zweite Mal benutzt wurde, wird
sie abgeworfen.

I ' ‘ L)
] i '

| ittt
BEISPIEL 3: Wenn die
Knallbomben in den Bestand
gelegt werden, wird die
Anweisung ERWERB befolgt:
Der Spieler legt 3 Edelsteine
darauf, was bedeutet, dass die

Karte 3 Mal benutzt werden
kann.

UNIKATKARTEN

Unikatkarten zadhlen gegen das Limit des Bestands und
werden auf gleiche Weise wie Ausriistungskarten gekauft,

verkauft und benutzt.

6: QUESTKARTEN

Es gibt zu jedem Zeitpunkt 4 Quests, die
erflllt werden kénnen, 1in jeder Stadtregion.
Sie geben Belohnungen und sind nétig, um die
Tugend Kameradschaft zu lernen. Quests
werden erfiillt, indem der Spieler die Aufgabe
auf der Karte erfiillt (Beispiele 1-3). Alle
Quests kdnnen von beiden Charakteren eines
Spielers erfillt werden.

Falls die Aufgabe einer Quest ein Ereignis ist,
beschreibt die Karte genau, was zu tun ist und
nennt den Typ der Region, in dem man ihm
begegnen kann (Beispiel 1).

Falls es Aufgabe einer Quest ist,
Edelsteine, Ausriistung oder Karten aus
dem Trophdenraum abzuwerfen, sagt die
Questkarte genau, wie viel jeweils
(Beispiel 2).

UNIKATKARTEN
Die Symbole der Questkarten zeigen ihre
Aufgaben an wie folgt:

Diese Quest ist erfiillt, sobald der Spieler
diese Anzahl Edelsteine an die Bank
abgibt.

O Diese Quest ist erfiillt, sobald der Spieler
diese Anzahl Ausriistungen aus seinem
Bestand oder Gefahren aus seinem
Trophaenraum abwirft (Beispiel 2).

Diese Quest ist erflllt, sobald der Spieler
eine Gefahrenkarte dieses Typs aus
seinem Trophaenraum abwirft

(Beispiel 2).

Eine Quest mit diesem Symbol kann nur
von einem Charakter erfillt werden, der
in dieser Stadtregion ist (Beispiel 2).

® & ©

Eine Quest mit diesem Symbol kann nur
von einem Charakter erfillt werden, der
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BEISPIEL 1: Diese Quest wird
vom ersten Spieler erfillt,

der Edelsteine in dem alten
Schiffswrack findet, dem man
in einer Strandregion begegnen
kann.
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IEL 2: Diese Quest wird
vom ersten Spieler erfillt,

der 1 Untoten aus seinem
Trophdenraum abwirft, wenn er
in dieser Stadt ist.
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BEISPIEL 3: Diese Quest wird
vom ersten Spieler erfiillt, der
einen verirrten Dorfbewohner
rettet. Diesen man in allen
Wildnisregionen begegnen.

in der/den angegebenen Wildnisregion/en ist (Beispiel 1 und 3).

erfillt werden (Beispiel 3).

® 0O

Eine Quest mit diesem Symbol kann in allen 5 Typen der Wildnisregionen

Diese Quest kann nur von einem Habenichts erfillt werden.

Wer eine Quest erfiillt, nimmt die Belohnung und legt die Questkarte

in sein Tagebuch. Dann zieht er die oberste Karte vom Questdeck, liest
sie laut vor und legt sie auf den leeren Questplatz der Stadt. Das ist die
neue Quest. Der Charakter, der die Quest erfiillt hat, beendet damit

seinen Spielzug.



Sobald ein Spieler 3 erfiillte Quest aus seinem Tagebuch
abwirft, hat er die Tugend Kameradschaft gelernt.

QUESTS UND NATURKATASTROPHEN

Wer einer Naturkatastrophe begegnet, hat die Wahl, 1
oder 2 Quests vom Spielbrett abzuwerfen (mindestens 1
muss abgeworfen werden, aber es kénnen auch 2 sein).

Sie werden durch die obersten Karten vom Questdeck
ersetzt und laut vorgelesen, wenn sie in die Stadt gelegt
werden.

KARTEN UND REGELN

Im Allgemeinen gelten fir die Karten die normalen Regeln. Allerdings
widersprechen manche den Regeln (z. B. bewegt sich ein trainierter
Mauersegler in seinem Spielzug 3 Regionen weit statt nur 1 wie fiir Végel
tblich). In solchen Fallen haben immer die Regeln der Karte Vorrang.

g EDELS TEINE

Edelsteine sind die Wahrung in Brighthelm und kénnen auf
vielfaltige Weise erhalten werden, von besiegten Gefahren
und Erkundung von Wildnisregionen bis zum Verkauf von

O

Ausriistung und Gliicksspiel. Zu Spielbeginn hat jeder 5 1 Edelstein
Edelsteine. Die Anzahl Edelsteine entspricht immer ihrem s
Wert. ,O
Edelsteine werden benutzt, um Ausriistung zu kaufen, Vogel — /
zu trainieren, die Bewegung des Habenichts zu vergréBern, 5 Edelsteine
Quests zu erfillen und den Gliicksbringer im Kampf zu
benutzen. Es gibt kein Limit fiir den Besitz von Edelsteinen.
Wer Edelsteine erhalt, nimmt sie aus der Bank und legt sie in
seine Geldborse. Wer welche abgibt, zahlt oder anderweitig

10 Edelsteine

ausgibt, legt sie in die Bank zurlick. (HINWEIS: Wer mehr
zahlen oder abgeben muss, als er besitzt, zahlt so viele, wie
er hat.)

Sobald ein Spieler die erforderliche Anzahl Edelsteine aus seiner Geldborse
auf einmal abwirft, hat er die Tugend GroRziigigkeit gelernt.

SPIELENDE

», Sobald ein Spieler seine dritte Tugend gelernt hat, endet das Spiel
'} sofort und dieser Spieler hat gewonnen. Er legt den Schwur als

# neuer Herrscher des koniglichen Hofes ab und wird hoffentlich die
gutige Herrschaft von Garolium Scraggart fortsetzen. Und selbst
falls nicht, wird er gut dafiir bezahlt werden.

Den anderen Habenichtsen bleibt nichts librig als ihre Daumen zu driicken und
auf die nachste Chance zu hoffen ...

DANKE!

An meine wunderbaren Testspieler: Sian Sandry, Jake Woollard, Haley Woollard,
Reuben Woollard, Greg Head, Holly Wakefield, Nicola Davies, Fin Brooke, Jon
Norman Mason, Bevan Mason, Ash Mason, Rob Lacey, Katrina Demeanour,

Ben Bailey, Annie Hatcher, Em Hatcher, Kat Morgan, Scott Pitkethly, Leanne
Pitkethly, Donovan Morgan, Dave Chadwick, Tim McGregor, Martin Feek, Lonnie
Feek und Nuala Feek, Ellis Carter, Dion Lay, Ian Newman, Emma Sparre-
Newman, Henry Ballard, Matt Royal, Neil Garner, Paul Light, Jimmy Light,
Ember Vincent vor allem Bethan Prosser und meinen Lieblings-SpaBzwiebeln:
Charlie, Ella & Tommy Williams.

Ebenso an alle Lektoren der Regeln und Karten: Andrew Robeson, Nick
Holden, Sandra Davidson, Bevan Clatworthy, Diane Hadfield, John Gray, Anne
Mari Davies, Bela Emerson, Tim McGregor, Steve Welburn, Dave Floyd, Karen
Amsden, Nicola Davies, Annie Hatcher, Tosca Cabello-Watson, Paul Rolfe-
Tarrant, Jonathan Lycett, Fiona Cowan, Thomas Richards, Maricel Edwards,
Ciaran O Connor, Rachael Sidwell und Phil Sidwell.

Fir die Bearbeitung und Gestaltung der deutschen Ausgabe dankt der
Herausgeber besonders: Ferdinand Kéther, Harald Lieske und Marco Primo.
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Die Chroniken von Brighthelm

Diese Sammlung besteht aus allen 4 bisherigen Erweiterungen die im
englischen Original ,Paupers' Ladder* bisher erschienen sind.

Dieses Bundle enthalt folgende Erweiterungen: The Moon Towers, This Cobbled
Isle, The Brighthelm Bodachs & The Giftbearers

Fast 700 Karten, 2 Gliicksbringer und viele Stunden spannende, neue
Abenteuer warten auf euch.

Erhaltlich ab Frihjahr 2026



@BERLEBENSMODUS%

Der Uberlebensmodus ist eine alternative Spielweise von Aufstieg in
Brighthelm fiir 2-4 Spieler. Die Charaktere haben Leben, die sie verlieren,
wenn ein Kampf gegen eine Gefahr fehlschlagt. Wenn ein Charakter sein
letztes Leben verliert, muss er den Stadtheiler aufsuchen, um seine Leben
wiederzugewinnen. Leben kénnen durch den Besuch von Ruheorten, die iber
die Wildnisregionen verteilt sind, sowie durch die Einnahme von Tranken
wieder zurlickgewonnen werden.

@ SPIELMKTERIAL_}:;

HABENICHTS-
LEBENSMARKER
Zur Markierung, wie
viele Leben der eigene
Habenichts noch hat.

g SPIEIXUFBAU_}:;

Der Spielaufbau erfolgt zunachst wie Gblich. Nachdem alle ihren Vogel und
Habenichts gewéhlt haben, nimmt jeder Spieler 2 Habenichts-Lebensmarker
und 2 Vogel-Lebensmarker und legt sie auf sein Spielertableau, mit der ,2“
nach oben. Das bedeutet, dass jeder Charakter zu Spielbeginn 4 Leben hat.

VOGEL-LEBENSMARKER
Zur Markierung, wie viele
Leben der eigene Vogel
noch hat.

Im Laufe des Spiels verlieren die Charaktere Leben und gewinnen sie zuriick.
Beide Seiten der entsprechenden Lebensmarker werden benutzt, um den
aktuellen Stand anzuzeigen. Kein Charakter kann jemals mehr als 4 Leben zu
gleicher Zeit haben.

SPIELABLAUF IM UBERLEBENSMODUS
Der Uberlebensmodus wird grundsétzlich wie ein normales Spiel Aufstieg in
Brighthelm gespielt mit folgenden neuen Regeln.

| GEGEN GEFAHREN KAMPFEN

Wenn der Kampf eines Charakters gegen eine Gefahr
fehlschlagt, verliert er 1 Leben zusatzlich zu allen
FEHLSCHLAG Anweisungen der Karte. (Im Beispiel links
| wiirde ein Charakter, der den Banditen nicht besiegt, 1
Ausristung abwerfen und 1 Leben verlieren miissen.)

J RUHEPLATZE
' Uberall in Brighthelm sind Ruheorte zu finden, in denen die
|| Charaktere Leben zurlickgewinnen konnen.

Ruheorte haben ein Herz im Banner. Wenn ein
Charakter einem Ruheort begegnet, kann er entweder wie
: ==! (iblich die Anweisungen der Karte befolgen oder 1 Leben
zuruckgewmnen Damit ist der Spielzug des Charakters beendet.

Charaktere kdénnen in ihren nachsten Spielzligen in einem Ruheort bleiben,
um weitere Leben zuriickzugewinnen. In einem Ruheort kdnnen beliebig viele
Charaktere sein.

geschieht statt der liblichen Wirkung des Tranks (d. h., ein
Trank kann entweder fiir seine normale Wirkung oder zur
Riickgewinnung eines Lebens benutzt werden).

Wenn ein Trank zur Rickgewinnung eines Lebens benutzt wird, wird die

Karte wie (iblich gedreht oder abgeworfen (im Beispiel links wiirde der
Erinnerungstrank abgeworfen, da er nur 1 Mal benutzt werden kann).

Ein Habenichts kann mehrere Tranke je Spielzug benutzen, um Leben
zurlickzugewinnen, aber jeder Trank kann nur 1 Mal je Spielzug benutzt werden.

HEILUNG IN STADTREGIONEN

Wenn ein Charakter eine Stadtregion erkundet, kann er den Stadtheiler
aufsuchen und 1 Edelstein zahlen, um 1 Leben zuriickzugewinnen. Damit
ist sein Spielzug beendet. Der Charakter kann in diesem Spielzug nichts
anderes tun. Jeder Charakter kann auf diese Weise nur 1 Leben je Spielzug
zurlickgewinnen.

SCHWER VERWUNDET

Wenn ein Charakter sein letztes Leben verliert, ist er schwer verwundet. Wenn
das geschieht, wird er sofort in seine Start-Stadtregion bewegt und sein
Spielzug ist damit beendet.

GAROLIUMS GESUNDHEITSFURSORGE

Wenn ein Charakter schwer verwundet ist und der Spieler keine Edelsteine
besitzt, kann er die kostenlose Gesundheitsfiirsorge in Anspruch nehmen.
Wenn er den Stadtheiler aufsucht, gewinnt er kostenlos 1 Leben zuriick. Damit
ist der Spielzug des Charakters beendet.

Ein Charakter kann diesen Dienst nur beanspruchen, wenn er schwer verwundet
ist. Falls er mindestens 1 Leben hat, muss er wie Ublich 1 Edelstein zahlen. (Er
kann dort also nicht kostenlos weitere Leben zuriickgewinnen.)

m DAS SPIEL MIT ERWEITERUNGEN*
Der Uberlebensmodus kann mit allen Erweiterungen von
Aufstieg in Brighthelm gespielt werden.

Wenn Erweiterungen zusatzliche Optionen bei Erkundung

in einer Stadtregion bieten (z. B. den Drogisten in Die
Mondtiirme aufsuchen oder durch die StraBen wandern in
Die zusammengeflickte Insel ), konnen diese nicht genutzt werden, wenn der
Charakter den Stadtheiler aufsucht.

@ LEBENSMARKERE;

Lebensmarker sind doppelseitig, mit 2 Leben auf einer Seite und
1 Leben auf der anderen. Beide Seiten werden benutzt, um die
aktuellen Leben des Charakters anzuzeigen. Die Marker werden
umgedreht, je nachdem ob Leben verloren oder zurlickgewonnen
werden.

@@

*In Deutschland erscheinen "Die Chroniken von Brighthelm" im Frijahr 2026".



&D’\S SOIOSPIEL E

Die folgenden Seiten beschreiben die Regeln fiir das Solospiel von Aufstieg in Brighthelm bzw. deren Unterschiede zu den normalen Regeln. Diese Regeln
basieren auf ,One Lonely Pauper", das zum groBen Teil von Russ Law von gunpowderstudios.co.uk geschrieben wurde.

B

ZEITMARKER
Damit werden die
noch Ubrigen Runden
nachgehalten.

HABENICHTS- &
VOGEL-LEBENSMARKER
Damit werden die
noch (brigen Leben
nachgehalten.

@. SPIEIAUFBAU 1}:;

Wabhle ein Szenario (Seiten 16-18) und baue das Spielbrett entsprechend auf.
Du hast das Spiel gewonnen, wenn du alle Spielziele des Szenarios erreicht
hast. Manche Szenarien haben noch Nebenziele, die du optional erreichen
kannst, um zusatzliche Belohnungen zu erhalten. Du hast das Spiel verloren,
falls auch nur einer deiner Charaktere keine Leben mehr hat oder wenn die
Zeit abgelaufen ist.

SPIELAUFBAU EINES SZENARIOS

Szenarien bieten vielfaltige Szenarien, die du spielen kannst. Jedes hat seine
eigene Geschichte, besondere Regeln fiir den Aufbau und besondere Ziele,
die du erreichen musst, um zu gewinnen. Der Spielaufbau fir ein Szenario
funktioniert so:

O @ Name des Szenarios und
D[EEUREEBEMEMﬁ i seine Hintergrundgeschichte.

SOLO- SPIELERTABLEAU
Lege deine Zeit- und
Lebensmarker darauf, um
den Fortgang des Spiels zu
markieren.

@ Aufbauanweisungen fiir
dieses Szenario Schritt flr
Schritt, bezogen auf die
Abbildung des Spielbretts.

© Spielziele des Szenarios.
Es ist angegeben, ob diese in
bestimmter Reihenfolge
erreicht werden miissen oder
nicht. Manche Szenarien
haben ein Nebenziel, dass du
optional erreichen kannst, um
zusatzliche Belohnungen zu
erhalten.

O Besondere Regeln fiir dieses
Szenario.

© Nachdem du alle Ziele erreicht hast, hast du gewonnen. Lese dann diesen
Text.

@ Falls auch nur einer deiner Charaktere sein letztes Leben verliert oder wenn
der Zeitmarker zu Beginn deines Spielzugs auf Feld ,,0" der Zeitlinie ist,
hast du verloren. Lese dann diesen Text.

@ SPIEL_EEGINN—;E;

Wabhle eine Schwierigkeitsstufe aus den unten abgebildeten. Wahle
anschlieBend deinen Habenichts, Vogel und 3 zu lernende Rezepte. Vor deinem
ersten Spielzug kannst du auf Gbliche Weise 1 Ausriistung vom Stadtgeschaft
kaufen. Das Szenario gibt an, wie viele Edelsteine du zu Beginn hast.

1: Wahle einen Schwierigkeitsgrad

Es gibt 4 Schwierigkeitsgrade. Jeder bietet die Wahl aus bestimmten
Habenichtsen und gibt eine Anzahl Leben fiir deine Charaktere und
Zeiteinheiten vor.

LEICHT: Waéhle einen Habenichts fiir 3-4 Spieler. Dein
Habenichts und Vogel haben beide je 5 Leben. Du hast 15
Zeiteinheiten.

NORMAL: Wéhle einen Habenichts fiir 3-4 Spieler. Dein
Habenichts und Vogel haben beide je 4 Leben. Du hast 14
Zeiteinheiten.

B @D s @ s
B2 @D+ @4

SCHWIERIG: Waihle einen Habenichts fiir 2 Spieler. Dein
Habenichts und Vogel haben beide je 3 Leben. Du hast 13
Zeiteinheiten.

B @O @ s

SEHR SCHWIERIG: Wéhle einen Habenichts fiir 2 Spieler.
Dein Habenichts und Vogel haben beide je 2 Leben. Du hast
12 Zeiteinheiten.

B2 @02 @2

Lege das Solotableau neben dein Spielertableau, sodass die Seite der
gewahlten Schwierigkeit sichtbar ist. Lege den Zeitmarker auf die Zahl der
verfligbaren Zeiteinheiten (z. B. 15 im leichten Spiel).

/¥ Bewege zu Beginn jedes Spielzugs den Zeitmarker 1 Feld in Richtung
/ ,O" Der Zeitmarker kann auch wieder aufwarts bewegt werden, durch
Aktionen deiner Charaktere. Er kann nie hoher gehen als die zur
Verfligung stehenden Zeiteinheiten (z. B. 15 im leichten Spiel). Falls der
Zeitmarker zu Beginn deines Spielzugs auf ,,0" ist, ist das Spiel beendet und
du hast verloren.

2: WAHLE EINEN HABENICHTS

Wahle einen verfligbaren Habenichts (z. B. im leichten Spiel einen mit dem
Symbol I‘L‘l links oben). Lege deine Edelsteine in deine Geldbodrse. Lege die
Lebensmarker deines Habenichtses auf das Solotableau (z. B. 5 im leichten
Spiel).

3: WAHLE EINEN VOGEL ST e |

Wahle einen Vogel aus den verfligbaren *‘@ %@' £y

und lege ihn mit der untrainierten Seite QE i ]

nach oben in dein Vogelhaus. Lege die | “g 2 B
Lebensmarker deines Vogels auf das nﬂ' G 0080006 =
Solotableau (z. B. 5 im leichten Spiel). 5 - B o @ =

Dieses Beispiel zeigt das Solotableau fiir ein leichtes Spiel.



®

@ Deine Charaktere verlieren 1 Leben, wenn ihr Kampf gegen eine Gefahr
fehlschlagt. Wenn sie einen Stadtheiler aufsuchen, kénnen sie Leben

zurlickgewinnen (s. rechte Spalte). Sobald einer deiner Charaktere sein
letztes Leben verloren hat. hast du das Spiel verloren. Ein Charakter kann nie
mehr Leben haben als zu Spielbeginn.

ZU LERNENDE REZEPZE WAHLEN
Ziehe die 4 obersten Karten vom Rezeptdeck.

| | =
III _} =) Wahle 3 davon als deine zu lernenden Start-
Rezeptkarten, wirf die letzte ab. Du kannst dir
. , beide Seiten der Karten ansehen.
- _k Wahrend des Spiels besteht die Apotheke immer

= ~  aus den 4 obersten des Rezeptdecks. Wenn du
we1tere Rezepte wahlst, ziehe diese 4 Karten, behalte 1 davon und wirf die
anderen ab.

5: AUSRUSTUNG KAUFEN
Dies geschieht wie liblich im Stadtgeschaft.

SPIELZIEL E

Du musst die Ziele des Szenarios erreichen, bevor einer der beiden
folgenden Falle eintritt. Sobald das passiert, hast du verloren.

1: Der Zeitmarker liegt zu Beginn deines Spielzugs auf Feld , 0" der
Zeitlinie.
2: Einer deiner beiden Charaktere verliert sein letztes Leben.

Y&:{ EIN SPIELZUG 15;

Wenn der Zeitmarker zu Beginn deines Spielzugs auf Feld ,O" der Zeitlinie
liegt, hast du das Spiel verloren.

Bewege ihn andernfalls 1 Feld in Richtung ,0". Fiihre dann je 1 Spielzug fiir
deinen Habenichts und deinen Vogel in beliebiger Reihenfolge aus und auf
Ubliche Weise. Das ist dein gesamter Spielzug.

MEHR ZEIT ERHALTEN

Wenn einer deiner Charaktere 1 der folgenden Aktionen ausfiihrt, gewinnst du
wieder Zeit hinzu. Bewege den Zeitmarker so viele Felder aufwarts, wie hier
unten angegeben (z. B. 1 Feld, wenn er eine Gefahr besiegt).

3: Er lernt ein
|| eine Gefahr. Rezept.

a1 1: Er besiegt l

4: Er lernt eine
4 Tugend.

" 2: Er erfullt
eine Quest.

% 1Mal im gesamten Spielzug kannst du 3 Edelsteine zahlen, um
4 den Zeitmarker 1 Feld aufwarts zu bewegen. Das kannst du
jederzeit tun und es ist eine kostenlose Nebenaktion.

REGIONSKARTEN ENTFERNEN
1 Mal im gesamten Spielzug kannst du den Zeitmarker in Richtung "®"
bewegen, um irgendeine Karte aus irgendeiner Region zu entfernen, auf

der keiner deiner Charaktere ist. Das kannst du jederzeit tun und es ist eine
kostenlose Nebenaktion.

Je nach entferntem Kartentyp bewegst du den Zeitmarker um die hier unten
angegeben Felder in Richtung , 0"

BN BTLE GAPTTE g.

Lo B 47 e
Frgm e b b e

GEFAHR
(Starke 6- 7)

EREIGNIS

1= ()

ZUTAT

1= ()

GEFAHR
(Starke 4- 5)

<-E «E

HINWEIS: Gefahren mit Starke 8 oder mehr kdnnen nicht auf diese Weise entfernt
werden.

HEILUNG IN STADTREGIONEN
Wenn ein Charakter eine Stadtregion erkundet, kann er den Stadtheiler
aufsuchen und 1 Edelstein zahlen, um 1 Leben zuriickzugewinnen. Damit
ist sein Spielzug beendet. Der Charakter kann in diesem Spielzug nichts
anderes tun.

Jeder Charakter kann auf diese Weise nur 1 Leben je Spielzug zuriickgewinnen.

GEGEN GEFAHREN
KAMPFEN

Dies geschieht auf Gbliche Weise, auBRer dass der Charakter bei einem
Fehlschlag 1 Leben verliert zuséatzlich zu allen FEHLSCHLAG Anweisungen der
Karte (z. B. Edelsteine verlieren).

SICH VOR GEFAHREN VERSTECKEN

Wenn einer deiner Charaktere einer anderen Gefahr als einer Falle begegnet,
kann er sich davor verstecken anstatt gegen sie zu kdmpfen. Wirf den
Glicksbringer und schaue auf der Tabelle unten nach, was passiert:

@ Er kann sich sicher verstecken. Sein Spielzug ist beendet.

@ Er kann sich nicht verstecken und muss wie Gblich kdmpfen.

@ Er kann sich sicher verstecken und findet dabei 1 Edelstein. Sein Spielzug ist
beendet.

O Nicht vergessen - vor Fallen kann man sich nicht verstecken.

Lebensmarker sind doppelseitig, mit 2 Leben auf einer Seite und
1 Leben auf der anderen. Beide Seiten werden benutzt, um die
aktuellen Leben des Charakters anzuzeigen. Die Marker werden
umgedreht, je nachdem ob Leben verloren oder zuriickgewonnen
werden oder noétigenfalls zum Vorrat zuriickgelegt bzw. daraus

zuriickgenommen werden.
SPIELSIEG

Sobald du alle Ziele des Szenarios erreicht hast, hast du gewonnen.




GAROLIUMS WETISTREIT

Endlich ist der Tag gekommen. Als du die kleinen, kopfsteingepflasterten StraBen deiner Heimatstadt hinuntergehst, bist du lberrascht, wie viele deiner Freunde
gekommen sind, um dir zum Abschied zu winken. Seltsamerweise hat sich niemand von ihnen fiir das Turnier angemeldet. Schade, ihre Gesellschaft wire schén
gewesen. Trotzdem erwdrmen dich die winkenden Hande und guten Wiinsche, wahrend alle diese vertrauten Gesichter sich dir zuwenden.

SchlieBlich erreichst du das Stadttor. Du unterdriickst einen Anflug von Beklommenheit. Noch nie hast du deine Heimat verlassen. Du hast die Geschichten (iber
die wilden Regionen gehdrt, die die vier Stadte Brighthelms miteinander verbinden und das Schaudern genossen, das sie dir einst beim Lagerfeuer in deiner
Jugend (iber den Riicken jagten. Jetzt wirken sie leider ein wenig zu echt ...

2 2 g SPIEIAUFBAU _E;

@ Ziehe jeweils die oberste Karte von jedem Regionsdeck auBer Minen und lege sie
offen auf einen Platz der entsprechenden Region, die hier mit einem roten X markiert
ist. Falls du eine Naturkatastrophe ziehst, lege sie unter das jeweilige Deck zuriick,
ziehe 1 neue Karte und mische dann das Deck.

@ Ziehe die oberste Karte des Minendecks und dann eine Ergebniskarte. Lege die Karte
offen auf einen Platz der Minenregion, die der Ergebniskarte entspricht (s. Abb.). Auch
hier gilt: Falls du eine Naturkatastrophe ziehst, lege sie unter das Minendeck zurlick,
ziehe 1 neue Karte und mische dann das Deck.

@) Du hast zu Spielbeginn 3 Edelsteine.

SPIELZIEL

Lerne 3 Tugenden, wie in einem normalen Mehrspielerspiel.

gBESONDERE REGELN

Es gi’bt keine besonderen Regeln fiir dieses Szenario.

FALLS DU GEWINNST

Als du erschopft und zerschunden, aber mit dem Rauschen einer neuen Welt noch in deinen Ohren in deine Heimatstadt zuriickkehrst, bist du auf das, was dich
erwartet, véllig unvorbereitet. Kaum hast du die Tore deiner Stadt durchschritten, wirst du von Hunderten Mitblirgern und Freunden empfangen. Ein gewaltiger
Jubel brandet auf, als du an ihnen vorbeigehst, und Dutzende von Alchemisten schieBen riesige Feuerbélle und elektrische Blitze in den Himmel. Es ist alles
ziemlich surreal und nicht gerade nur wenig (berwaltigend.

Allméhlich lichtet sich die Menge, als du das Ende ihrer Parade erreichst, direkt vor den Stufen des Rathauses. Dort wirst du bereits vom Blirgermeister erwartet,
der dir strahlend entgegenblickt, und von einem Trio kdniglicher Abgesandter. Alle zusammen stiirmen auf dich zu, machen groBes Aufhebens um deine Wunden,
liberschiitten dich mit enthusiastischen Glickwiinschen und beginnen sofort, dir von den Pflichten zu erzdhlen, die dein neuer Titel mit sich bringt. ,,Ich hoffe, du
bist bereit fiir all das* nickt der Biirgermeister. ,Dies ist der erste Tag eines véllig neuen Lebens. Vergiss uns kleinen Leute nur nicht, ja?“

Und du versprichst ihm, dass du das nicht tun wirst.

FALLS DU VERLIERST

Du hast dein Bestes gegeben. Du bist von einem Ende Brighthelms zum anderen gereist, und ganz sicher bist du weiser und besser zurlickgekehrt. Doch
Jjemand anders war schneller. Du hast dich nicht viel um das selbstzufriedene Grinsen auf dem Titelblatt jeder Nachrichtenschriftrolle gekiimmert, aber hast es
schlieBlich neidvoll als zu hoch hdngende Trauben hingenommen. Und immerhin, wenn jemand ein Turnier gewinnt, das von Garolium selbst ausgerufen wurde,
sollte er doch wohl gut genug flir das Reich, deine Heimatstadt und deine Freunde sein.

Dann stiegen die Steuern. Dann wurden Gesetze gegen die Armen erlassen. Dann wurden deine Freunde in Arbeitslager abtransportiert, direkt (iber den
geféhrlichsten Gasminen des Landes. Und dann, nicht lange danach, warst auch du an der Reihe. Sieht ganz so aus, als hétte da jemand vergessen, wie es ist,
arm zu sein ...



DER SALTASH NEKROMANT

Gertichte lber Untote in den Siimpfen und Héhlen von Brighthelm haben begonnen, sich auszubreiten. Gasforderer berichten von Skeletten, die sich durch die
Tunnelwénde kratzen. Reisende Héndler erzdhlen von Zombies, die aus dem fauligen Boden aufsteigen. Und jetzt sind sie in den Stadten.

Der Nekromant der Saltash-Mine treibt wieder sein Unwesen. Es liegt an dir, dein Zuhause zu verlassen, den Stédten zu helfen, sich von ihren untoten Bewohnern
zu befreien und dich dann durch die Minen zu kdmpfen, um ihn zu finden und zu vernichten. Er ist jetzt starker denn je und kann nur mit einer magischen Geister-
klinge besiegt werden. Einem Gerlicht zufolge soll es eine solche Waffe in einem kleinen Laden auf der anderen Seite von Brighthelm zu kaufen geben.

Du musst diese Spielziele in beliebiger Reihenfolge erreichen.

@ Kaufe die Geisterklinge. Du kannst nur mit dieser Waffe gegen den
Nekromanten kdmpfen.

@) Besiege die Untoten-Gefahr in jeder Stadt. Jede dieser Karten wird
abgeworfen, wenn du sie besiegst. Die Stadt gibt dir 1 Belohnung deiner
Wahl: 3 Edelsteine oder 1 Ausriistung aus dem Stadtgeschaft (kein Unikat)
oder 2 Leben fir den Charakter, der die Gefahr besiegt hat.

@© Finde und besiege den Nekromanten.

Nebenziel: Raume den Weg frei. Falls du 3 Untoten-Gefahren in
Sumpfregionen besiegst, erhéltst du 6 Edelsteine aus der Bank.

@BESONDERE REGELN

Du kannst nicht in einer Stadt erkunden, solange die Gefahr dort nicht besiegt
ist.

Du kannst eine Minenregion nicht erkunden, solange beide offenen Untoten-
Gefahren der Region nicht besiegt sind. Wenn du dann das nachste Mal diese
Mine erkundest, musst du der verdeckten Karte begegnen, bevor du sie auf
libliche Weise erkunden kannst. Wenn du dem Nekromanten begegnest, lege 3
Leben auf seine Karte. Du kannst nur mit der Geisterklinge gegen ihn kdmpfen
und er kann nicht auf Kosten von Zeiteinheiten entfernt werden. Ignoriere seine
normale Starke 7. Ziehe stattdessen jedes Mal die 2 obersten Ergebniskarten
von seinem Deck und addiere sie. Das ist seine Starke.

@ SPIENJFBAUE

@ Lege beim Spielaufbau der Unikatkarten die Geisterklinge offen in das

Geschéft der Stadt, die deiner Startstadt diagonal gegeniiberliegt (im Beispiel

links ist Bluevale deine Startstadt). Mische 3 weitere zufallige Unikatkarten und
lege sie wie Ublich in die anderen Stadtgeschafte.

@ Nimm alle 9 Untoten-Gefahren, den Nekromanten und beide Fallen-
Gefahren vom Minendeck. Mische den Nekromanten und die Fallen und
lege je 1 dieser Karten verdeckt in jede der 3 Minenregionen.

© Lege je 2 zufillige dieser Untoten-Gefahren offen in jede der 3
Minenregionen, sodass die in Schritt 2 gelegten Karten abgedeckt sind.
Der Nekromant und diese Untoten-Gefahren sind immun gegen
Naturkatastrophen.

Lege je 1 dieser lbrigen Untoten-Gefahren offen in jede Stadtregion, in der
deine Charaktere nicht sind. Mische dann das Minendeck.

@ Nimm schlieBlich noch 1 anderes Ergebnisdeck als dein eigenes, mische es
und lege es verdeckt neben das Spielbrett. Das ist das Ergebnisdeck des
Nekromanten.

@ Du hast zu Spielbeginn 3 Edelsteine.

Wenn du ihn im Kampf besiegst, verliert er 1 Leben. Wenn er sein letztes Leben
verliert, hast du gewonnen!

FALLS DU GEWINNST

Der lible Nekromant liegt zu deinen FiiBen und schmilzt langsam unter seinem
Umhang dahin, wahrend er in die Erde zuriickkehrt, die ihn und seine Untoten-
armee hervorgebracht hat. Du héltst inne, um dich zu vergewissern, dass er
wirklich tot ist, ringst nach deinem Abenteuer erst mal wieder nach Atem und
kehrst langsam durch die Tunnel zurlick, die dich hierher gefiihrt haben.

Als du schlieBlich im Morgenlicht wieder an die Oberfliche kommst, fallt dir
sofort auf, dass etwas in der Luft ganz anders ist. Sie riecht sii3 und frisch. Die
Sonne scheint, und zum ersten Mal seit deiner Abreise aus der Heimat hérst
du das fréhliche Durcheinander der Vogelgesédnge. Singend stimmst du mit ein
und schlenderst heimwaérts, zum Gliick véllig ahnungslos, welch triumphaler
Heldenempfang dich dort erwartet.

FALLS DU VERLIERST

Unter dem geschwérzten Himmel und durch peitschenden Regen erreichst du
schlieBlich dein Zuhause. Du hdmmerst gegen die Tiir, und in Panik ziehen dich
die Wachen hinein, damit du die bevorstehende Belagerung aussitzen kannst.
Abgelegene Farmen werden (iberrannt, ihre Lichter erlé6schen eine nach der
anderen, wahrend die untote Horde naher rlickt. Du hast Brighthelm im Stich
gelassen und wirst die Ewigkeit zweifellos als versunkener, hohldugiger Untoter
verbringen, gepeinigt vom deinem Versagen.



DIE FEURIGE BEIAGERUNG

»Drachen reiBen deine Stadt in Stiicke!, ruft die Magierin. ,Du musst die uralte Drachenkunde aus allen geheimen Bibliotheken lernen und dein Zuhause von
innen heraus retten. Du musst einen Weg in deine Stadt hinein finden, denn an den Drachen kommst du nicht vorbei, ohne zu Asche verbrannt zu werden.“ Sie
berichtet dir von Zwergentunneln in den Bergen, Flissen in den Minen und einem freundlichen Bootsmann am Strand - alles mogliche Wege, um in die Stadt zu

gelangen. Als sie fertig ist, schwirrt dir der Kopf.

LAber falls du keinen dieser Wege findest*, sagt sie und drlickt dir eine Schriftrolle in die Hand, ,kénnte dir dieses Teleportations-Rezept niitzlich sein.“ Und so
machst du dich auf den Weg, meilenweit von zu Hause entfernt und mit nur noch wenigen Edelsteinen in der Tasche, um deine Stadt von der Belagerung durch

die Drachen zu befreien.

g SPIELZIELE

Du musst diese Ziele in dieser Reihenfolge erreichen:

@ Lerne das Drachenfeuer-Rezept: Wenn dein Habenichts eine Stadt mit
einem Tugendmarker betritt, lege den Marker auf die Drachenfeuer-
Rezeptkarte. Nachdem du alle 3 Tugendmarker auf der Rezeptkarte
gesammelt hast, hast du das Rezept gelernt (du kannst jede Stadt wie
Ublich erkunden, wenn du den Marker nimmst).

HINWEIS: Das ist in diesem Szenario die einzige Moglichkeit, dieses
Rezept zu lernen.

Q Finde einen Weg, deine Startstadt zu betreten, entweder indem du das
Teleportations-Rezept lernst oder auf eine andere Weise.

@© Kaufe dort den Drachenbann im Stadtgeschft.

@) Besiege die 3 Drachen, die deine Startstadt umzingeln.

@ESONDERE REGELN|

Dein Habenichts kann die von Drachen besetzten Regionen nicht betreten, falls
er nicht den Drachenbann mit sich fiihrt. Dein Vogel kann die von Drachen
besetzten Regionen gar nicht betreten. Du kannst alle Drachen nur besiegen,
wenn du im Kampf den Drachenbann benutzt. In diesem Szenario sind
Drachen immun gegen Naturkatastrophen.

& SPIEBUFBAUE

@ Nimm beide Drachenfeuer-Karten aus dem Rezeptdeck. Lege 1 neben das
Spielbrett und entferne die andere aus dem Spiel. Lege 1 Teleportations-
Karte oben auf das Rezeptdeck.

@ Lege beim Auslegen der Unikatkarten die Drachenbann-Karte verdeckt in
das Geschéft deiner Startstadt.

© Ziehe von den Regionsdecks der 3 zu deiner Startstadt benachbarten
Regionen je 1 Drachen und lege ihn offen in die jeweilige Region (im
Beispiel links ist Blacksand deine Startstadt). Mische diese Decks
anschlieBend.

© Anstatt in deiner eigentlichen Startstadt starten deine Charaktere in der
diagonal gegeniiberliegenden Region (im Beispiel links in der mit Bluevale
verbundenen Strandregion).

© Lege je 1 Tugendmarker in jede Stadtregion auBer in deine Startstadt.
@ Du hast zu Spielbeginn 2 Edelsteine.

FALLS DU GEWINNST

Als der letzte der groBen Drachen durch deine verzauberte Klinge féllt,
sinkst du erschopft zu Boden. Du blickst dich um und siehst, dass der Boden
verbrannt ist und die Mauern deiner Stadt schwarz von Rauch und RuB sind.
Aber es hétte so viel schlimmer kommen kénnen - die Belagerung durch die
Drachen hatte gerade erst begonnen, und du hast sie aufgehalten, bevor sie
dein Zuhause verwiisten konnten.

Wéhrend du gemdéchlich in Richtung Stadt zuriickschlenderst, fragst du dich,
welche Lieder man wohl (iber deine Abenteuer singen wird. Hoffentlich haben
sie eine ordentliche Melodie. In letzter Zeit fehlt es vielen daran.

FALLS DU VERLIERST |

Ohne Vorwarnung bricht ganz in der Néhe eine gewaltige Feuerséaule

hervor. Die Druckwelle wirft dich zu Boden, noch bevor du begreifst, dass

sie mitten aus deiner Stadt kommt. Die Drachen haben die Verteidigung
durchbrochen. Die folgenden Gerédusche und das, was du mitansiehst, wahrend
sie dein Zuhause in Stiicke reiBen, werden dich fiir den Rest deines Lebens
heimsuchen, das zweifellos gnddig kurz sein wird.




REGELUBERSICHT %

@ BEWEGUNG E

* Ein Spielzug besteht aus je 1 Spielzug mit beiden eigenen Charakteren in
beliebiger Reihenfolge.

* Jeder Spielzug eines Charakters besteht aus 1) Bewegung (optional) und 2)
Erkundung. AnschlieRend ist der Spielzug beendet.

* Nachdem beide Charaktere ihren Spielzug beendet haben, ist der nachste
Spieler im Uhrzeigersinn an der Reihe.

EEL EINSPIELZUG 15;

* Der Vogel kann bleiben, wo er ist, oder sich in eine benachbarte Region
bewegen. Dann erkundet er die Region, in der er ist.

* Der Habenichts kann bleiben, wo er ist, oder sich in eine benachbarte Region
bewegen. Er kann sich in weitere jeweils benachbarte Regionen bewegen,
indem er 1 Edelstein je Region bezahlt. Wenn er eine Region mit einer Gefahr
betritt, endet seine Bewegung. Dann erkundet er die Region, in der er ist.

g ERKUNDUNG 15;

ERKUNDUNG EINER WILDNISREGION

* Falls die Region eine Gefahr enthalt, muss der Charakter dagegen kampfen.
Andernfalls muss er entweder

1: Die oberste Karte von diesem Regionsdeck ziehen. Dann begegnet er ihr,
indem er sie offen auf einen leeren Platz in dieser Region legt und ihre
Anweisungen befolgt. ODER

2: 1 offen liegende Karte auf einem Platz dieser Region wahlen und ihr
begegnen, indem er ihre Anweisungen befolgt (s. u.).
Falls es keine leeren Platze in der Region gibt, muss der Charakter 1 bereits
in der Region liegenden Karte begegnen.

EREIGNIS

Der Spieler befolgt die Anweisungen der Karte. Sie bleibt
entweder in der Region oder wird abgeworfen. Jede Karte gibt an,
| was zutrifft.

= GEFAHR

}| Wenn ein Charakter eine Region mit einer Gefahr betritt oder
eine Gefahr vom Deck zieht, muss er ihr begegnen, indem er
| dagegen kampft.
) HINWEIS: Wenn ein Charakter seinen Spielzug in einer Region
== mit einer Gefahr beginnt, hat er die Wahl ihr zu begegnen oder
sich ganz normal weiterzubewegen.

| ZUTAT

i Falls der Habenichts einer Zutat begegnet, die der Spieler fiir
ein zu lernendes Rezept bendtigt, kann er die Karte unter dieses
T Rezept schieben.

HINWEIS: Falls der Spieler die Zutat nicht bendtigt, bleibt sie in
der Region liegen.

EINE STADTREGION ERKUNDEN
* Der Charakter kann entweder

1: Im Geschift kaufen und/oder verkaufen: Jeweils 1 Ausriistungs- oder
Unikatkarte. Jedes Geschaft kauft Karten zum halben Preis (aufgerundet).
Falls das Deck im Geschaft jetzt weniger als 5 Karten enthalt, fligt er die
oberste Karte vom Ausristungsdeck verdeckt hinzu.

ODER

2: Die Quest erfiillen: Eine Quest mit diesem Symbol kann nur von einem
Charakter in dieser Stadt selbst erfiillt werden. Wenn der Spieler hat, was die
Quest verlangt, wirft er es ab, nimmt die Belohnung und legt die Questkarte
in sein Tagebuch. Dann zieht er die oberste Karte vom Questdeck und legt

sie in diese Stadt.
GEGEN EINE GEFAHR
KAMPFEN

Wenn ein Charakter eine Region mit einer Gefahr betritt oder eine Gefahr vom
Deck zieht, muss er dagegen kdmpfen. Wenn ein Charakter seinen Spielzug in
einer Region mit einer Gefahr beginnt, hat er die Wahl ihr zu begegnen oder
sich ganz normal weiterzubewegen.

Ein Kdmpf lauft folgendermafBen ab:

®

[==m=] 2: Falls die Ergebniskarte einen Verblindeten anzeigt, kann er benutzt
werden, wenn der Kampf in der angegebenen Region stattfindet und der
Spieler bereit ist, zu zahlen.

1: Der Spieler zieht die oberste Karte von seinem Ergebnisdeck. Die Zahl
ist die Starke seines Charakters.

3: Falls der Habenichts kdmpft, erhoht sich die Starke um den Bonus
von 1 Waffe im eigenen Bestand, zusammen mit Boni durch Rezepte und
andere Ausriistungen im Bestand, falls zutreffend. Vogel Gberspringen
diesen Schritt, da sie weder Waffen, andere Ausriistungen noch Rezepte
benutzen kdénnen.

k;l 4: Der Spieler kann 1 Edelstein zahlen, um den Glicksbringer zu wirfeln.
Die gewirfelte Zahl wird zur Stéarke hinzugezahlt. Das kann nur 1 Mal je
Kampf geschehen.

5: Falls die eigene Gesamtstarke mindestens gleich groB ist wie die
Starke der Gefahr, ist diese besiegt. Der Spieler wahlt 1 Belohnung:

@ Er erhélt die angegebene Anzahl Edelsteine aus der Bank. Die
Gefahrenkarte wird abgeworfen.

@ Falls er eine mdgliche Zutat fiir ein zu lernendes Rezept gebrauchen
kann, schiebt er die Gefahrenkarte unter das Rezept.

@ Falls die Gefahr eine Ausriistung oder Unikat mit sich fiihrt, zieht der
Spieler 1 Karte von dem Deck und legt sie in seinen Bestand.

@ Dieses Symbol bedeutet Unikat.

0 Der Spieler sammelt die Punkte, indem er Gefahrenkarten in seinen
Trophdenraum legt (die Punkte zahlen, um die Tugend Tapferkeit zu
lernen).

6: Falls die Gesamtstarke geringer ist als die Starke der Gefahr, ist der
Kampf fehlgeschlagen. Die Gefahr bleibt in dieser Region. Der Spieler
muss alle FEHLSCHLAG Anweisungen der Karte befolgen.

Nach dem Ende des Kampfes werden benutzte Ergebniskarten abgeworfen.



