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Spielregeln

In einer Zeit vor unseren Geschichten kämpften 
Frauen und Männer um ihr Überleben. Es gab zahl-
reiche Götter, die das Treiben der Menschen amüsiert 

verfolgten und auf die Besten wetteten. Einige ver-
sammelten von Zeit zu Zeit ihre Favoriten in einem 
Dorf auf der rauen Insel Euborea und sandten ihren 
Boten zu ihnen. Der göttliche Diener lud die Heroen 

listig zu einem Fest ein, auf dem er einen Trank 
des Vergessens ausschenkte. Am nächsten Morgen 

konnte das Spiel beginnen und alle Heroen hatten die 
gleichen Voraussetzungen – alles andere wäre für die 

Götter langweilig gewesen.

So erwachen eure Favoriten mit einem brummenden 
Schädel ohne Erinnerung an den vorherigen Abend. 

Aber sie haben das unbestimmte Gefühl, wichtige 
Aufgaben lösen zu müssen. Wohlan, das Spiel kann 

beginnen …

Spielbeschreibung
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Spielmaterial

Im Vollspiel zusätzlich:

Spielmodus
L

G V



Kampfkarten

Beute

Große Orte

Gegen-
standskarten

Geheime 
Ziele

Aufruf 
0a & 0b Endrunden-

marker

Ruhmesstraße

Aufgaben-
karten

Dorf

Aufbau

6

Plan

Großer 
Ort

(Aben-
teuerort)

V Kleiner 
Ort

Feld-
grenzen



Boar
Keiler

Titel
Stärke

Gelände 
(Rück-
seite)

Bonus und Malus

V  Spezial-
fähigkeit

Belohnung

Spiel-
modus

Kampf-Typ

3

3

Mit 4 Spielern 
oder mehr 

Stärke

Kampfart

Begegnungskarten

Monster Proben

L Nur die Karten kommen ins Spiel, die 
mit einem „L“ gekennzeichnet sind.

G Die Karten des Vollspiels markiert mit 
einem „V“ werden aussortiert und 
weggelegt.

V  Die Karten des Grundspiels markiert 
mit einem „G“ werden aussortiert und 
weggelegt.

G V  Die Probenkarten werden herausge-
sucht und auf den jeweiligen Ablagesta-
pel gelegt. (Erklärung der Probenkarten 
auf S. 12)

Kampfkarten 

G V Karten Göttliche Aufgaben und 
Geheime Ziele 

Aufrufe Missionen

Beutemarker und Endrundenmarker

Beutemarker G V  End-
rundenmarker 
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Beutemarker Endrundenmarker



G V Ruhmesstraße 

G V  Gegenstands- und Artefaktkarten

G Die Karten mit dem Proviant werden offen bereitgelegt

V Der Stapel mit den Gegenständen wird gemischt und 
verdeckt bereitgelegt

V Die Artefaktkarten werden als Stapel bereitgelegt

1

Discard & Redraw 1
1 abwerfen/nachziehen

Plains Lore
Ebenenkenntnis

Call 1: Wood Locations
Call 7: Versatile

Combination
Kombination

Typ

Stufe
Kampf-
fähigkeit

Kampfkarten 
hinzu

Kampfkarten, 
die abzugeben 

sind

G V Aufgaben, die ins Spiel kommen

andere 
Fähigkeiten

Fertigkeitskarten

L Die D-Fertigkeit wird aussortiert und 
weggelegt. Die Fähigkeit „Pechzauber X“ 
kommt nicht zum Einsatz.

G V Die D-Fertigkeit ist ein Spielziel und 
liegt das gesamte Spiel über offen aus.

8



G V
Geheimes 

Ziel

Beute

Würfel in Spielerfarbe 
zur Markierung von 

Erfolgen

AbwurfstapelZugstapel Handkarten

Fertigkeitskarten

G V

Ruhmesstraße

Sonderregel 2 Spieler: Am Ende seines Zuges erhält 
ein hinten liegender Spieler 1 Beute extra.

1. Bewegung

2. Erholung 

3. Aktion

begegnung

G V Abenteuerortes
Begegnungen

Verbesserung
Dorf Heiligtum

Startausstattung der Spieler

G V Jeder Spieler erhält 
3 Karten Geheimes Ziel, die 
er sich ansieht und verdeckt 
behält.

Ablauf
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Zunächst mussten die Heroen 
einfache Aufgaben bewältigen. 

Es galt Euborea zu erkunden 

Trotzdem wollte keiner den 
anderen einen Vorteil lassen.
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Erholung

Bewegung

L Die  Schrittweite ist 3.
G V Die  Schrittweite ist auf der 
Ruhmesstraße durch den vorne liegenden 
Spieler angegeben. Sie ändert sich abhängig 
vom Spielfortschritt.

erholen
Besucht-Stein

Begegnungskarte

Verdeckte Fliesen

L G Deckst du eine Fliese ohne Ort am 
Rand auf, erhältst du 1 Beute.

V Deckst du einen kleinen Ort auf, erhältst 
du 1 Gegenstand.

An den belebten Orten Euboreas 
war es angenehm auszuruhen 
und neue Kräfte zu schöpfen. In 

der Wildnis war das schwieriger. 
Manchmal war trotzdem ein 

Ruhetag am Lagerfeuer nötig. 
Und einige lernten dass es gele-
gentlich günstiger sein konnte, 

kürzer zu treten, um für die danach 
anstehenden Herausforderungen 

gewappnet zu sein. 

V kleinen Orte

Oase Quelle

Schrein

Lager Höhle
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Beispiel 2: Zusätzliche Schritte mit Geländekenntnis 

Bernd (rot) startet neben Anna und hat ebenso eine 
Schrittweite von 4 Schritten. Er besitzt jedoch bereits 
die Fähigkeit Bergkenntnis 2 und Waldkenntnis 1. Damit 
kann er 2 Schritte mehr in den Bergen oder 1 Schritt 
mehr im Wald machen. Er kann es auch zu 1 Schritt im 
Berg und 1 im Wald kombinieren. Bernd möchte das mit x 
gekennzeichnete Feld erreichen. Er macht 1 Schritt in die 
Ebene und dann 3 Schritte durch die Berge, von denen er 
2 nicht zählen braucht. Danach kann er noch 2 Schritte 
durch den Wald machen, doch sein Ziel x erreicht er noch 
nicht. Obwohl er mehr durch die Berge ging hat er nun 
eine Begegnung im Wald.

Beispiel 1: Bewegung und Erholung

Anna (schwarz) startet im oberen Waldfeld der rechten 

durch die Ebene und lässt den 4. Schritt verfallen, um eine 
abgeworfene Kampfkarte zurück auf ihren Zugstapel zu 
bekommen. Danach hat sie eine Begegnung in der Ebene.

Im nächsten Zug entscheidet sich Anna, die verdeckte 

durch die Ebene, hat noch 2 Schritte übrig und deckt die 

Fliese stellen, doch die Berge gefallen ihr nicht. Sie dreht 
sie daher so, das sie ihren Zug im Wald beendet. Obwohl 
sie noch einen Schritt übrig hatte bekommt sie dieses mal 
keine Kampfkarte zurück, da sie eine Fliese entdeckt hat. 
Eventuell erhält sie aber eine Belohnung. Anschließend 
muss sie sich einer Begegnungskarte im Wald stellen.

Beispiel 4: Erholung

In seinem nächsten Zug braucht Bernd nur 1 Schritt um 
sein Ziel zu erreichen. Da es im Wald liegt kann er nun 4 
Kampfkarten zurück auf seinen Zugstapel bekommen und 
tut das auch (+ 1 Karte durch Waldkenntnis 1). Damit 
ist er für Vieles gewappnet, was ihm im Ziel widerfahren 
kann.
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Kampf

G V Für jede Beute  wird dein 
Ruhmesmarker auf der Ruhmesstraße am 
Ende des Zuges um ein Feld vorgezogen.

Arten von Kampfkarten

Kampf  gegen  Monster  auf   
Begegnungskarten

Held höher:

Held und Monster gleich:

Monster höher:

+1

+1+1

-1

-1-1

Ebene: 

Wald 

Wüste:

Sumpf:

Dass sich in den unterschiedlichen 
Gegenden von Euborea manche 

Feinde verbergen würden, hatten 
die Heroen schon erwartet.

Wenn man jedoch deren Schwächen 
nutzen konnte waren viele von 
ihnen keine unüberwindlichen 
Hindernisse. Jedenfalls galt das, 
wenn man selbst Stärken hatte – 

wie meistens.

Berge: 



13

Beispiel :

Clara hat eine Begegnung mit einem Keiler „Listig 2“ im 
Wald. Sie hat die Kampffähigkeiten „Kampf: Defensiv + 
1 Karte“ und „Kampf: Listig + 1 Karte“. Ihre Handkarten 
bestehen aus „Feuer 1“, „Defensiv 1“ und „Listig 1“. Sie 
hat keine Zugkarten mehr.

Feuer hat einen Bonus von +1 gegen Listig, aber leider hat 
Clara nicht die Fähigkeit die Karte „Feuer 1“ zu verstärken; 
2 zu 2 bliebe unentschieden.

Defensiv hat einen Bonus von +1, weil es im Wald eine 
Waffe ist. Doch hat Defensiv auch einen Malus von -1 
gegen Listig, so das trotz Einsatzes von 2 Karten wiederum 
nur ein Unentschieden dabei heraus käme.

Die Möglichkeit zum Sieg ergibt sich, sobald die Karte 
„Listig 1“ durch eine der anderen beiden Karten zu „Listig 
2“ verstärkt wird. Zwar hat Listig keinen Bonus gegen 
Listig, aber Waffen haben im Wald einen von +1. 

Da Clara noch eine Handkarte hat erhält sie noch knapp 
die Belohnung von 2 Beute.

Clara schwört sich, beim nächsten Kauf von Fertigkeit-
skarten „Offensiv“ in ihre Wahl aufzunehmen, denn mit 
einer einzelnen Karte „Offensiv 1“ hätte sich die Begegnung 
leicht bewältigen lassen.

Von Zeit zu Zeit stellten 
die Götter die Heroen vor 

Schwierigkeiten. Nur wer mit 
Glück und Können die richtige 
Lösung hatte, konnte bestehen. 

Zähigkeit war jedoch auch 
eine Eigenschaft, die die Götter 

schätzten.

V Spezial-Fähigkeiten von Monstern: 

Eisern 1, 2, 3   

Ätherisch 1, 2, 3

Dämonisch 

Gelände-
bonus
(Wald)

Kampf- 
malus

Kampf- 
bonus
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G V Proben auf Begegnungs-
karten

Große Orte
Erkundung eines Abenteuerorts

L Besteht man auf einem Abenteuerort einen 
Kampf, so erhält man die übliche Belohnung x3! 

Bald hatten die Favoriten der 
Götter herausgefunden, dass 
es sieben besondere Orte auf 
Euborea gab. Das Dorf und 
das alte Heiligtum waren 

hilfreich, dort konnte man sich 
erholen, neue Dinge erlernen 

und erwerben. Die anderen Orte 
bargen Gefahren, aber auch 
Reichtümer. Dort würde sich 

entscheiden, wer der Beste von 
ihnen war.

Abenteuerorte in Grund- und 
Vollspiel

Hand card

OR

OR discard
x 

Discard -3

Condition Penalty

Reward

Test
Probe

Benötigte Kampfart

Title

Spiel-
Modus

Strafe

Beute Be-
lohnung

V  Gegenstand 
Belohnung

Gelände
(Rückseite)

Bedingung

G V
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G V  Beispiel :

David hat sich vorbereitet, nur 1 Karte auf seinem 
Abwurfstapel und betritt den Großen Ort des Mausoleums 
in der Wüste. Anna und Clara stehen am weitesten 
hinten auf der Ruhmesstraße, aber Anna hat weniger 
Fertigkeitskarten. Anna nimmt also alle Begegnungskarten 
der Wüste und mischt den Stapel durch, so dass wieder alle 
Begegnungen möglich sind. Sie zieht dann die folgenden 6 
Karten:

Probe, Defensiv / Wasser, 2 Beute
Harpye, 3 Feuer, 3 Beute
Mumie, 3 Offensiv, 5 Beute
Kentaur, 1 Offensiv, 2 Beute
Probe, Offensiv / Feuer, 4 Beute
Harpye, 3 Wasser, 2 Beute

Anna gönnt David nicht, den Ort vollständig zu erkunden, 
also nimmt sie die leichte Karte „Kentaur, 1 Offensiv“ 
heraus. Dazu entfernt sie „Probe, Defensiv / Wasser“ 
weil sie vermutet, dass David sich vorbereitet hat. Als 
schwierigste Karte schätzt Anna die „Harpye, 3 Wasser“ ein, 
die sie vorne in den Stapel legt, was somit die letzte Karte 
wird, die David aufdecken kann. Als nächste schwierige 
Karte steckt sie „Mumie, 3 Offensiv“ direkt dahinter, damit 
sich David vor der „Harpye, 3 Wasser“ anstrengen muss. 
Anna möchte aber auch eine gute Belohnung haben und 
steckt an vorderste Stelle „Probe, Offensiv / Feuer“ denn 

sich dann die Karte „Harpye, 3 Feuer“.

Damit ist der Stapel festgelegt. David wird erst auf 
“Probe, Offensiv / Feuer“ stoßen, dann auf
“Harpye, 3 Feuer“, 
“Mumie, 3 Offensiv“ und zum Schluss auf
“Harpye, 3 Wasser“. 

„Kentaur, 1 Offensiv“ und „Probe, Defensiv/Wasser“ 
kommen wieder unbesehen unter den Stapel der 
Begegnungskarten.

David hat die Fertigkeitskarten „Defensiv A“, „Wasser 
A“, „Kombination A“ mit „1 Handkarte abwerfen / 
nachziehen“ und „Defensiv B“ mit „Wüstenkenntnis 2“.

 Seine Kampfkarten bestehen aus:

2x „Offensiv 1“, 
1x „Defensiv 1“, 
2x „Defensiv 2“ und 
3x „Wasser 1“.
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Eine Karte „Defensiv 2“ hat er bereits auf dem Weg 
nutzen müssen und so liegt sie auf seinem Abwurfstapel. 

Auf der Hand hat er: 
„Offensiv 1“,
„Defensiv 2“ und
„Wasser 1“.

Als 1. Karte kommt „Probe, Offensiv / Feuer“. David hat 
„Offensiv 1“ auf der Hand, zeigt die Karte vor und hat die 
1. Begegnung geschafft.

Als 2. Karte deckt er „Harpye, 3 Feuer“ auf. Er muss 2 
Karten kombinieren, um diese Begegnung zu schaffen und 
entscheidet sich für „Wasser 1“ verstärkt durch „Offensiv 
1“, was „Wasser 2“ ergibt. Mit dem Geländebonus +1 für 
Magie und dem Bonus +1 für Wasser gegen Feuer genügt 
das um die 2. Begegnung zu bestehen, da er einen Wert von 
4 gegen 3 der Harpye erreicht. Er zieht 2x „Wasser 1“ vom 
Zugstapel nach. 

Nun deckt er „Mumie, 3 Offensiv“ auf. Er könnte nun 
sowohl die beiden Karten „Wasser 1“ nutzen als auch 
„Wasser 1“ durch „Defensiv 2“ verstärken. Auch wenn es 
mehr ist als nötig, verwendet er „Wasser 1“ mit „De-
fensiv 2“, was „Wasser 3“ ergibt, um wenigstens eine 
Karte „Wasser 1“ zu behalten. Die „Mumie, 3 Offensiv“ 
ist besiegt, aber David hat nur noch 2 Karten in seinem 
Nachzugstapel. Er könnte nur eine Karte ziehen, um sich 
die Belohnungen im Fall einer Niederlage zu sichern, 
entscheidet sich aber dagegen um mehr Optionen zu 
haben.
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Nun folgt die Karte „Harpye, 3 Wasser“ und David bekommt Probleme. Er 
entscheidet sich „Wasser 1“ durch „Offensiv 1“ zu verstärken, um mit dem 
Geländebonus  +1 für Magie wenigstens ein Unentschieden von 3 zu 3 zu 
erreichen. Den Ort Mausoleum hat er damit knapp nicht gemeistert, aber 
er erhält 12 Beute. Anna als freundliche Kartengeberin wählt natürlich die 
„Mumie, 3 Offensiv“ als Karte für ihre Belohnung und erhält auch 5 Beute.

 Hätte David die Karte „Defensiv 2“ statt im 
Abwurfstapel im Zugstapel gehabt, hätte er 
mit der Fähigkeit „1 Handkarte abwerfen/
nachziehen“ diese Karte auf die Hand nehmen 
und den Ort meistern können.

Als letztes aktualisieren David und Anna 
ihren Stand auf der Ruhmesstraße.

Verbesserung in Dorf und Heiligtum
Dorf Heiligtum

Fertigkeit
Kosten in Beute
Ruhmespunkte

3. 4.   5.   6.  7.  8.
4 5  6  6  9     10
4  5  7  8 11   13

B-
A-

B-
A, B

 C

Dorf A- B-
Heiligtum C-

D- 

L Wenn du deine 7. Fertigkeit erwirbst, 
hast du gewonnen!

G V Hat man 8 Fertigkeitskarten und eine 
davon ist eine C-Fertigkeit, kann man als 
einzige 9. Fertigkeitskarte die D-Fertigkeit 
„Hekatombe“ erwerben. Dies führt zum Sieg!

G Du kannst Kampfkarten „Offensiv 1“ für je 2 
Beute oder Proviant ( +1) für je 1 Beute kaufen.

V Man kann je Besuch bis zu 4 Gegenstands-
karten kaufen oder je 2 Gegenstandskarten 
für 1 Beute verkaufen.

G V Durch den Erwerb einiger Fertikeits-
karten kommen neue Aufgabenkarten ins 
Spiel.

G V Nachdem du alle Neuerwerbungen 
durchgeführt und bezahlt hast, bewegst du 
deinen Ruhmesmarker entsprechend. Durch 
Abräumen oder Erwerb von Gegenständen 
musst du eventuell auch rückwärts gehen. 
Jede Fertigkeit ergibt die auf der Tabelle 
oben genannten Ruhmespunkte. 
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Beispiel :

Clara kommt aus ihrem vorherigen Abenteuer mit 14 
Beute ins Dorf. Die Auslage besteht aus 2x „Offensiv A“, 
„Feuer A“, „Listig A“, „Offensiv B“, „Erde B“, „Defensiv 
B“, „Offensiv C“, „Wasser C“ und „Erde C“.

Sie besitzt bereits die 4 Fertigkeitskarten „Defensiv A“ 
und „- B“, „Feuer A“ und „Wasser A“. Sie muss also für 
die nächste Karte 6 Beute und für die danach ebenso 6 
Beute zahlen.

Die Auslage gefällt ihr nicht. Sie könnte zwar sofort 
„Offensiv A“, „Offensiv B“ und „Offensiv C“ erwerben, 
aber 21 Beute besitzt sie nicht, C-Fertigkeiten gibt es 
nur im Heiligtum und sie will zudem nicht in „Offensiv“ 
einsteigen. 

Sie entscheidet sich daher die Reihe „B“ für 1 Beute 
abzuräumen. Zwar hätte sie die Fertigkeit „Defensiv B“ 
kaufen können, um noch mehr Kampfkarten „Defensiv 
2“ auf die Hand zu bekommen, aber sie entscheidet sich 
dagegen, da sie die Fähigkeit Deckung mit ihren wenigen 
Karten schlecht nutzen kann. 

Sie zieht folgende Auslage mit der sie zufrieden ist:

Für 12 Beute erwirbt sie jetzt „Wasser B“ und „Feuer B“. 
Zwar ist auch hier die Fähigkeit Deckung enthalten, aber 
die Wasserkarten sind für Ihre weiteren Pläne wertvoll.

Clara bekommt nun 4 Kampfkarten „Feuer 2“, 1 Karte 
„Wasser 3“, 1 Karte „Defensiv 2“ und 2 Karten „Wasser 
1“. Sie muss aber auch 8 Karten zurückgeben. Damit hat 
sie nach wie vor nur 9 Kampfkarten. 

Einzelne Begegnungen wird sie nun mit „Wasser 6“ oder 
„Feuer 5“ in fast allen Fällen schaffen. Nachdenklich 
stellt sie jedoch fest, dass sich ihr Durchhaltevermögen 
mit 9 Kampfkarten nicht gebessert hat und sie weiter 
Probleme haben könnte, mehrere Begegnungen an einem 
Abenteuerort zu bestehen.

Durch die Fertigkeitskarte Feuer B kommt zudem die 
Aufgabe 6 Magiemeister ins Spiel. Die Aufgabe 3 Mau-
soleum ist bereits durch ihre Fertigkeitskarte Defensiv B 
im Spiel. Beide Aufgaben gefallen ihr, denn sie fühlt sich 
nun für beide gut vorbereitet.
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Item
Gegenstand

Provisions
Proviant

Slingshot 
of the dryad

Schleuder der Dryade

Forest Locations
Waldorte

Gegenstände

Proviant
1

Titel

zugehörige 
Aufgabe

Belohnung 
bei Spielende

Effekt

Aufrufen

Mission

Ruhmespunkte. 
Missionen

G V Göttliche Aufgaben

Im Laufe der Zeit wurde 
ersichtlich, dass den 
Göttern einige Ziele 
wichtiger waren als 

andere. 

So war es für die Heroen 
notwendig, ihre Aufgaben 

für den Erfolg weise zu 
wählen.

G V Gegenstände und Artefakte

Kosten

Effekt

V

V

V Schutzamulett

V

V Artefakte
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Geheimes Ziele

G V Endspiel

3 Aufgaben
54 Ruhmespunkte

Endspiel
geheimen Zielen nicht

3 Endrundenmarker.

3 
Beute.

Nachdem jeder sich seinen 
Stärken entsprechend 

umgesehen und bereits einige 
heroische Taten begangen 

hatte, wurden die Pläne der 
Heroen kühner. Doch plötzlich 

ihnen zugemessene Zeit sehr 
begrenzt war. 

Die Götter wurden ungeduldig.

Aufruf Geheimes Ziel

Mission Rückseite

Belohnung 
bei Erfüllung

Mission Vorderseite

Strafe bei 
Nichterfüllung

Beute-Belohnung 
bei Erfüllung

Aufgaben-Nummer

Siegpunkte bei 
Spielende
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Sieg
L Erwirbst du deine 7. Fertigkeitskarte, hast 

du gewonnen. 

G V Erreicht ein Spieler eine der beiden 
folgenden Bedingungen vorzeitig, gewinnt er 
sofort:

5 Göttliche Aufgaben erfüllt

9. Fertigkeitskarte „Hekatombe“ erworben

Endrundenmarker
Aufgaben Geheimen Ziele

Ruhmespunkte Ruhmesstraße Mission

V Je 3 Gegenstände ergeben in 1 Ruhmespunkt.

Ruhmesstraße

Solovariante

 54 Ruhmespunkten

Und am Schluss wurde klar, 
wer der Beste der Heroen war. 

Die Götter waren zufrieden 
– einige mehr und andere 

weniger. Daher verabredeten 
sie nach einiger Zeit erneut, 
den Wettkampf unter etwas 

veränderten Vorzeichen bestre-
iten zu lassen.

Übersicht der  Fähigkeiten
Kampf: 1 Listig + 1 Karte

Kampf: 2 verschiedene Karten mit 
Wert 1 

2

Waldkenntnis 2

Pechzauber 2 

4
Handkartenlimit 4 

Planung

Berserker: 

Deckung

1 Handkarte abwerfen, eine nachziehen 

:

: 1

2
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Reisesack des Boten

Axt der Zwerge

Schild der Wüste

Schleuder der Dryade

Fokus aus Kristall

Schrifttafel der Hieroglyphen

Schädel der Ahnen

Gürtel der Kraft

Sandalen des Geschicks

Stirnreif des Geschicks

Umhang des Zauberers

Blut der Hydra

V Übersicht der  Artefakte

Andere Artefakte

Geben je   3
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Begegnungskarten - nur Monster
nach Gelände sortieren und mischen

Probenkarten auf Ablagestapel

Kampfkarten offen nach Kampfart 
sortieren, für Spielerzahl nicht benötigte 
Karten aussortieren

Dorf
aufgedeckt

Großer
Ort

verdeckt

Großer 
Ort

verdeckt

Großer 
Ort

verdeckt

Großer 
Ort

verdeckt

Großer 
Ort

verdeckt

Großer 
Ort

verdeckt

Besucht-Marker im Dorf

Alle starten im Dorf

(2x Spieler+2) zu 
Spielbeginn aufdecken, 
dann immer 4.

3 aufdecken

3 aufdecken

0

Ruhmesmarker auf Feld 0 der Ruhmesstraße

3 geheime Ziele ziehen

Zugstapel mischen:
Kampfkarten von Anfangs-
fertigkeiten
+ 1 „Offensiv 1“

2 Fertigkeiten „A“ wählen:
Letzter Spieler beginnt, 
gegen Spielreihenfolge je 
eine Fertigkeit, 1x 
wiederholen

3 Handkarten ziehen

Startausstattung Spieler

Aufgabenkarten 
offen sortieren

Aufruf 0a and 0b 
offen auslegen

verdeckte Geländefliesen

   Proviantkarten 
bereitlegen

   Gegenstandskarten 
verdeckt mischen

Artefaktkarten als Stapel bereitlegen

0a 0b0a

Spielaufbau



Kurzregeln

Kleine Orte (Vollspiel)
Beim Aufdecken: 1 Gegenstand aus 2 bei kleinem Ort

nur jede 2. Runde:
Oase, Quelle:  Schrittweite Karten zurück
Schrein: Begegnungskarte +2 Beute: 1 Karte oder 1 Stufe erhöhen - Berg =Waffen,  Sumpf = Magie
Lager, Höhle: Kartengeber 3 Karten, höchste Belohnung auswählen, 1 Kampfkarte zurück, 
aktiver Spieler Begegnung

Spielerzug
1.  Bewegung maximal bis zur Schrittweite; 
2. Für nicht genutzte Schritte je 1 Karte vom Abwurfstapel in den Zugstapel  mischen
 Fliese aufdecken: übrige Schritte verfallen.
 Großer Ort: Entdecker erhält 2 Beute / Randplättchen: Entdecker erhält 1 Beute
3. Begegnung (Ungeheuer), wenn der Zug nicht auf einem großen Ort endet
4. Ruhmesstraße: Entsprechend gewonnener Beute vorrücken

2-Spieler-Partie: Der hinten liegende Spieler erhält 1 Beute am Zugende

Begegnung: Kampf einem Ungeheuer
Kampf- und Geländeboni für Spieler mit dem Kampfwert addieren

 Höherer Wert: Erfolg, Belohnung am Zugende, genutzte Karten abwerfen
 Gleicher Wert: Unentschieden, keine Belohnung, genutzte Karten abwerfen
 Kleinerer Wert: Misserfolg, alle Handkarten abwerfen

Karten nachziehen für nächste Kampfrunde. Belohnung nur mit Handkarten!

Kartengeber (hinterster inaktiver Spieler)

-mischt kompletten Geländestapel
-zieht 6 Begegnungskarten (Alter Wald: 4)
-Wählt davon 4 Karten (Alter Wald: 3) 
-Legt Reihenfolge fest
-Wählt eine erfolgreiche Begegnung und erhält die 
Belohnung ebenfalls

Aktiver Spieler

-Besucht-Marker umsetzen!
-erste Begegnung muss
-restliche Begegnungen optional
-Ort markieren, wenn alle erfolg-
reich
-Belohnung nur mit Handkarten

Abenteuer-Ort

Begegnung: Probe

Erfolg: Kampfart auf der Hand oder Schrittweite Karten abwerfen -> Belohnung am Zugende
Misserfolg: Kampfart nicht vorhanden bzw. keine Karten abgeworfen -> Handkarten abwerfen

Karten nachziehen für nächste Kampfrunde

Vollspiel: Gegenstände aus Schätzen je 2 ziehen, 1 auswählen

+1

+1+1

-1

-1-1



Fertigkeitskarten mit Beute erwerben:

A und B nur im Dorf  
C und D  nur im Tempel 

Eine Gruppe Fertigkeiten kann für 1 Beute abgeräumt und neu gezogen werden.
Beim Betreten von Dorf oder Heiligtum Besucht-Marker umsetzen!

Aufgaben
Wenn ein Spieler eine Fähigkeit erwirbt, kommt evtl. eine Aufgabe ins Spiel.

Aufruf:  Karte in Auslage für alle Spieler
Auftrag:  Nur für aktiven Spieler

Beute und Artefakt (Vollspiel) bei Erfüllung der Aufgabe, Siegpunkte am Spielende. 

Gegenstände
Gegenstände im Dorf oder Heiligtum kaufen:
Grundspiel:  Proviant (Schritt +1) für 1 Beute; Kampfkarte Offensiv 1 für 2 Beute.
Vollspiel: Bis zu 4 beliebige Gegenstände kaufen oder 2 Gegenstände für 1 Beute verkaufen.

Endspiel
Das Endspiel beginnt, wenn: 
-ein Spieler 3 Aufgaben erfüllt oder
-ein Spieler 54 Fortschrittspunkte hat.

Alle Spieler haben noch 3 Züge (Endrundenmarker nutzen). Passen bringt 3  Beute.
Nach Spielende durch Aufgaben gewonnene Siegpunkte hinzuaddieren.

Sofortsieg durch Erfüllungvon 5 Aufgaben oder Erwerb der 9. Fertigkeit „Hekatombe“

Fertigkeit
Kosten 

Fortschrittspunkte
4
4

Ungeheuer-Fertigkeiten (Vollspiel)

Eisern 1, 2, 3: Probe beliebige Waffen, 
Misserfolg: 1, 2, 3 Handkarten abwerfen

Ätherisch 1, 2, 3:  Probe beliebige Waffen, 
Misserfolg: 1, 2, 3 Handkarten abwerfen

Dämonisch:nur Geländeboni

4

Kampf:

Offensiv + beliebige Karte

2 beliebige Karten mit Wert 1 

Geländekenntnis: 
+x       Schrittweite in: 
Ebene/ Gebirge/Sumpf/ 
Wald/Wüste

Handkartenlimit 4/55

Pechzauber: führender inaktiver Spieler 
verliert x Zugkarten

Planung: 1 Karte vor Aufdecken vom 
Zugstapel abwerfen: Kampf +1

Deckung: Verlorene Begegnung/ 
gescheiterte Probe: 2. Versuch

Berserker: 2 Karten nach aufdecken vom 
Zugstapel abwerfen: Kampf +1

Abwerfen/Nachziehen: Nach Aufdecken 
1 Handkarte abwerfen, 1  nachziehen

: 1

:

+x

Fertigkeiten

Symbole allgemein

Beute

Schrittweite

Siegpunkte

Gegenstand


