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EINFUHRUNG

:

Für Jahrhunderte lag das Königreich im Krieg, doch ein weiteres Mal
erlagen die Horden der Dunkelheit dem Reich der Menschen.

Doch der Sieg wurde teuer erkauft. Die Hauptstadt liegt in
Trümmern, der König erschlagen und der einzige Erbe wurde im

Kampf schwer verwundet.

Als ehrenhafte Ritter habt Ihr Euch dazu verpflichtet, den
Thronerben mit allen Mitteln zu beschützen und sicherzustellen,

dass die königliche Blutlinie fortbesteht.

Mit Mühe seid Ihr der Schlacht entkommen und versteckt Euch nun
in einem abgelegenen Dorf. Doch Ihr befürchtet, dass Eure

Anwesenheit nicht lange unbemerkt bleiben wird.

Noch immer durchstreifen versprengte Gruppen von Monstern die
Landstriche auf der Suche nach dem Aufenthaltsort des Erben.

AmMorgen habt Ihr Raben mit der Bitte um Verstärkung
ausgesandt, doch Ihr seid Euch bewusst, dass es mindestens drei

weitere Tage und Nächte dauern wird, bis diese eintreffen.

In der Zwischenzeit ist Eure einzige Chance, das Dorf, die Bewohner
und den Thronerben um jeden Preis zu verteidigen.

Ihr seid die letzte Barriere zwischen Hoffnung und Chaos.

Könnt Ihr den Horden der Dunkelheit widerstehen, die Hilflosen
beschützen und den Thron verteidigen?
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ZUSAMMENBAU

OCHSENKARREN
FARMHAUS

3 BARRIKADEN

BRUNNEN

Schiebe die
beiden Dach�eile
in einem 90°-
Winkel zusammen.

Schiebe die Vorder-
und Rückwand in
die beiden
Seitenwände, bis
alle Teile verbunden
sind, und setze das
Dach darauf.

Schiebe die beiden Dach�eile in einem 90°-Winkel
zusammen.

Schiebe die Vorder-
und Rückwand in
die beiden Seiten-
wände, bis alle Teile
verbunden sind.
Füge den Eimer ein
und setze das Dach
darauf.

Schiebe das Vorder- und Rückteil
des Ochsenkarrens in die
Bodenpla�e.

Stecke jede Barrikade in einen der Plas�kständer.

Schiebe das Wald- und das Markt-Tableau in die jeweiligen unterstützenden Seitenteile. Dann
platziere sie in die entsprechenden Bodenpla�en, so dass die Wald- und Markt-Tableaus in die

hinteren Aussparungen passen.

Schiebe dann das zuvor zusammengesetzte
Teil in die Seitenwände des Ochsenkarrens.

6 PALISADEN
Stecke jede Palisade in einen der
Plas�kständer.

WALD MARKT



4 Referenz-Karten
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In Knight Tales nehmen die Spieler die Rolle
eines tapferen Ri�ers ein, um den Thronerben
und die Dor�ewohner vor den umherziehenden
Horden der Dunkelheit zu beschützen. Die Spieler
müssen das Dorf für drei Tage und drei Nächte
beschützen, bis die Verstärkungstruppen
eintreffen, um den verwundeten Thronerben
sicher zurück in die Hauptstadt zu geleiten.
Obwohl alle Spieler ein gemeinsames Ziel
verfolgen und zusammenarbeiten müssen, wird
es am Ende nur ein Ri�er schaffen, der Held zu
werden, an welchen man sich in zukün�igen
Liedern und Geschichten erinnern wird.

Das Spiel ist in drei Runden sich abwechselnder
Tag- und Nachtphasen aufgeteilt. Während der
Tagphasen können Spieler Gold ausgeben, um
neue Gegenstände zu erwerben oder Begleiter
anzuheuern. Bricht die Nacht herein, füllt sich
das Schlach�eld mit Gruppen von Monstern,
bestehend aus Lakaien und Champions, welche
von einem einzigar�gen Boss angeführt werden.

Die Spieler müssen sich eine effek�ve Strategie
überlegen und sich dabei auf ihre Fähigkeiten
und Ausrüstung verlassen, um alle ihre Gegner
erfolgreich abzuwehren. Jedes unbesiegte
Monster wird dem Dorf Schaden zufügen und
womöglich zu dessen Untergang führen.

Das Spiel endet nach der dri�en Nachtphase,
doch sollte das Dorf ausreichend Schaden
erli�en haben, endet das Spiel vorzei�g und alle
Spieler verlieren gemeinsam.

Wird die Horde jedoch erfolgreich abgewehrt,
sind alle Spieler siegreich! Nichtdestotrotz wird
nur einer von ihnen zum legendären Ri�er
zukün�iger Geschichten.

Dies wird der Spieler sein, der die meisten
Ruhmpunkte erlangt hat. Diese können durch
das Vernichten von Monstern, das Sammeln von
Marktkarten und das Erfüllen von Questen und
Erlangen von Ansehen gesammelt werden.

Lege das SPIELBRETT (A) in die Tischmi�e.
Platziere die drei BARRIKADEN (B), die
PALISADEN (C), das FARMHAUS (D), den
OCHSENKARREN (E) und den BRUNNEN (F) auf
deren im Schaubild gezeigten Stellen.

Lege die KAMPFWÜRFEL (G), EFFEKTMARKER (H)
und GOLDSTEINE (I) in Reichweite aller Spieler.

Mische dieMARKT-KARTEN (J), lege sie als
verdeckten Stapel neben das Spielbre�. Ziehe
neun Marktkarten und lege sie jeweils offen auf
dieMARKTFELDER (K) des Marktes.

Mische die LAKAIEN-KARTEN (L) und lege sie als
verdeckten Stapel neben das Spielbre�. Mache
das Gleiche mit den CHAMPION-KARTEN (M)
und BOSS-KARTEN (N).

Nimm die drei Stapel der QUEST-KARTEN (O),
die mit I, II und III gekennzeichnet sind. Mische
sie als separate Stapel und lege sie verdeckt
hinter die Lakaien- und Champion-Karten.
Platziere die drei ANSEHEN- KARTEN (P), welche
mit I, II und III gekennzeichnet sind, verdeckt
hinter die Markt-Karten.

Nun ist es an der Zeit, die übrigen 3D-Elemente
aufzubauen. Nimm denWALD (Q) und stelle ihn
ans Ende des Schlach�elds. Stelle denMARKT (R)
direkt gegenüber hinter die Markt-Karten.’

Als Letztes werden die TROPHÄEN-KARTEN (S)
aufgedeckt und gegen das Markt-Tableau gelegt.

Aufgrund der Spielmechanik besitzen die
Lakaien- und Champion-Karten dieselben
Rückseiten. Du kannst die Karten anhand
ihrer Vorderseiten auseinanderhalten,
indem du ihre Einfärbung und Symbole
beachtest (S. 13 - „Gegnertypen”).

UBERSICHT

:

AUFBAU
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Als Nächstes zieht jeder Spieler eine zufällige
LANGSCHWERT-KARTE (T) und erhält somit
seinen Ri�erschlag: auf der Rückseite befindet
sich der damit verbundene Ri�er, dessen Rolle
ein Spieler einnimmt.

Die Spieler nehmen sich die ihrem Ri�er
zugehörigen RITTER-TABLEAUS (U) und legen sie
offen vor sich aus, während die Langschwert-
Karte daneben gelegt wird.

Alle Spieler erhalten ihre RITTERMINIATUR (V)
undWAPPENMARKER (W), welche zu ihrem
Wappen auf dem Ri�er-Tableau gehören. Für eine
bessere Iden�fizierung können die Spieler die
Farbringe an ihren Ri�er-Miniaturen anbringen.

Jeder Spieler erhält 10 GOLD (2-Spieler-Spiel),
8 GOLD (3-Spieler-Spiel) oder 6 GOLD (4-
Spieler-Spiel) vom Stapel der Goldsteine (I).

Jeder Spieler platziert einen grünenGESUNDHEITS-
MARKER (X) auf den Anfangswert ihres Ri�ers.
Außerdem wird ein roter ERSCHÖPFUNGS-
MARKER (Y) auf das 1-Spieler-, 2-Spieler-,
3-Spieler- oder 4-Spieler-Feld gelegt, entsprechend
der Anzahl aller teilnehmenden Spieler.
Zuletzt wird ein blauer GROLLMARKER (Z) auf
den Groll-Anfangswert gesetzt (S.7 „Erneuern”).

6























Thomas besitzt aktuell 3 Groll, da sich drei freie Felder
zwischen seinem Groll- (A) und seinem Gesundheits-
marker (B) befinden.

Sobald der Grollmarker das Feld hinter dem Gesundheits-
marker erreicht (C), kann Thomas also keinen weiteren
Groll mehr ausgeben.

Führen wir das vorherige Beispiel fort, in dem Thomas
den Goblin angegriffen hat, werden wir im nächsten
Abschni� über das Abhandeln eines Angriffs feststellen,
dass Thomas den Goblin mit seinem aktuellen
Kampfwurf nicht besiegen kann. Thomas entschließt sich
also, seinem Kampfwurf einen zusätzlichen vierten
Ri�erwürfel hinzuzufügen.

Thomas gibt 2 Groll aus, indem er seinen Grollmarker 2 Felder in Richtung seines
Gesundheitsmarkers bewegt und seinen Groll auf 1 reduziert. Dann würfelt er einen
vierten Ri�erwürfel, der ein weiteres Glaubens-Ergebnis zeigt (siehe rechte Seite):

Dann gibt Thomas seinen letzten Groll aus, um einen Würfel mit einem Glaubens-Ergebnis
erneut zu werfen, und erzielt dabei ein zweites Schwert-Ergebnis:

Da dies immer noch nicht ausreicht, um den
Goblin zu besiegen, entscheidet sich Thomas dafür,
sein Langschwert zu nutzen, um seinen Schild in
ein Schwert umzuwandeln. Er legt einen seiner
Wappenmarker auf das Langschwert und markiert
es somit als erschöp� für diese Nacht.

Das finale Ergebnis des Kampfwurfs wäre somit:

Bi�e denke daran, dass man nie mehr als 4 Würfel einer Sorte werfen kann. Gibt man Groll für einen
zusätzlichen Ri�erwürfel aus, darf man also nie mehr als vier Ri�erwürfel zur gleichen Zeit haben.





Der Gesundheitsmarker darf nur auf leere
Felder und nicht auf oder über den
Erschöpfungsmarker bewegt werden.





:





Die Spieler entscheiden selbst, wann sie ihre
Würfelergebnisse abhandeln. Meist ist es
vorteilha�, Verhängnis-Ergebnisse zuletzt
abzuhandeln, damit das angegriffene Monster
nicht von Effekten der Tak�kkarten profi�ert.

:



Solange der Boss noch nicht Teil der Schlacht
ist, wird seine Verhängnisstufe trotzdem
durch Verhängnis-Ergebnisse erhöht!

Da Rüstung zwar Schilde bietet, aber kein
Würfelergebnis ist, kann sie nicht durch
Glaubens-Symbole ignoriert werden.

Karten in der ersten Reihe werden erst nach
der Boss-Bewegung aufgedeckt.

:



:



:
:





:
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GLOSSAR
AKTIONSKARTEN (S. 15)
Dürfen einmal pro Nachtphase vor einem
Angriff ak�viert werden, indem man einen
Wappenmarker darauf legt und dann ihren
Effekt anwendet.

ANGREIFEN (BOSSE) (S. 24)
Ist nur möglich, wenn sich der Boss in der
ersten, zweiten oder dri�en Reihe befindet.

ANGREIFEN (MONSTER) (S. 15)
Wähle ein aufgedecktes Monster und gib
Erschöpfung in Höhe seiner Reihe aus.

ANGRIFFE ABHANDELN (S. 18)
Jedes Schwert verursacht 1 Schaden und jedes
Schild verhindert 1 Schaden. Glaubens-
Ergebnisse en�ernen einen Monsterwürfel
deiner Wahl und Verhängnis-Ergebnisse
erhöhen die Verhängnisstufe um 1. Ri�er und
Monster erleiden dann den verursachten
Schaden.

ANSEHEN (S. 20)
Beendet ein Spieler seine Nachtphase, legt er
einen Wappenmarker auf die Zone der
Ansehen-Karte, die dem Bereich seiner
Gesundheit entspricht (rot, gelb, grün). Ansehen
gibt am Ende des Spiels zusätzliche
Ruhmpunkte.

AUFRÄUMEN (S. 21)
En�erne am Ende der Nachtphase alles Gold
und alle Wappenmarker von Monstern.

BAHNEN (S. 12)
Es gibt drei Bahnen, jede verläu� durch alle drei
Reihen und vomWald hin zu den Barrikaden.

BAHNENSCHADEN (S. 21 & 25)
Am Ende der Nacht fügt jedes übrige Monster
seiner Bahn Schaden in Höhe seiner Schwerter
auf seinem Totenkopf-Symbol zu. En�erne eine
Barrikade/Palisade pro Schaden. Manche Effekte
wie z.B. die Boss-Bewegung fügen ebenfalls
Bahnenschaden zu. Wurden alle Barrikaden/
Palisaden einer Bahn en�ernt, erleidet das Dorf
den übrigen Schaden.

BOSSE (S. 12)
Bosse zählen als Monster. Sie beginnen das Spiel
hinter dem Schlach�eld und dürfen erst
angegriffen werden, sobald sie die dri�e Reihe
betreten. Wenn sie sich in eine Reihe bewegen,
wird ihre Fähigkeit ausgelöst.

BOSS-BEWEGUNG (S. 24)
Immer, wenn sich ein Boss in eine neue Reihe
bewegt, wird seine Fähigkeit ausgelöst.

CHAMPIONS (S. 13)
Monstertyp. 3 verschiedene pro Frak�on.

DORF (S. 21)
Das Dorf besitzt 3 Lebenspunkte (Farmhaus,
Brunnen, Ochsenkarren). En�erne für jeden
Schaden am Dorf eines der Elemente. Wurden
alle en�ernt, verlieren alle Spieler das Spiel.

ENDE DER TAGPHASE (S. 9)
Beendet ein Spieler seine Tagphase, stelle seine
Ri�erminiatur auf das erste verfügbare Feld des
Schlach�elds (von oben nach unten). Stehen alle
Ri�erminiaturen dort, endet die Tagphase.

ENDE DER NACHTPHASE (S. 20)
Treffen sich Gesundheits- und Erschöpfungsmarker
eines Spielers, endet dessen Nachtphase.

ERSCHÖPFUNG (S. 16)
Bewege deinen Erschöpfungsmarker 1, 2 oder 3
Felder in Richtung (aber nicht auf oder über)
deines Gesundheitsmarkers, wenn du ein
Monster in der 1., 2. oder 3. Reihe angreifst.
Landet er auf dem letzten Feld vor dem
Gesundheitsmarker, endet deine Nachtphase.

FRAKTIONSSYMBOLE (S. 9)
3 Frak�onssymbole: Orks, Untote und Bes�en.

GROLL (S. 16)
Groll kann man ausgeben, um einen Ri�erwürfel
einmalig erneut zu werfen (kostet 1 Groll) oder
einen zusätzlichen Ri�erwürfel (kostet 2 Groll) zu
erhalten (maximal 4 Würfel insgesamt). Dies kann
mehrfach genutzt werden. Um Groll auszugeben,
bewege den Grollmarker ein Feld in Richtung des
Gesundheitsmarkers, aber nicht auf oder über ihn.

KAMPFWURF (S. 16)
Nimm alle deine Ri�erwürfel (normalerweise 3)
und alle schwarzen und roten Monsterwürfel (die
auf der Monsterkarte angezeigt werden plus
jene, die durch Effekte hinzugefügt werden) und
wirf sie. Bedenke, dass du nie mehr als 4 Würfel
des gleichen Typs werfen darfst.

KARTEN ERWERBEN (S. 9)
Gebe Gold in Höhe der Goldstücke auf einer
Marktkarte aus, um diese zu erwerben.

LAKAIEN (S. 13)
Monstertyp. 4 verschiedene Lakaien pro Frak�on.

LETZTE HEROISCHE TAT (S. 20)
Da der Gesundheitsmarker nicht über den
Erschöpfungsmarker bewegt werden darf, kann
man im letzten Angriff unbegrenzt Schaden erleiden.
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MARKT (S. 8)
Beschreibt die Seite des Spielfelds, auf welcher
die Marktkarten ausliegen.

MONSTER AUFDECKEN (S. 11)
Nachdem alle Monster bewegt wurden, decke
immer sofort alle in der ersten Reihe auf. Monster
mit der Eigenscha� „Geht nach hinten” werden
ans Ende der Bahn gelegt und alle anderen
Monster dieser Bahn eins nach vorne bewegt.

MONSTER-EFFEKTE (S. 15)
Beschreibt den Effekt eines Monsters, der
Vorrang gegenüber den Grundregeln hat. Dies
können permanente Effekte (Bahnen- und
Reiheneffekte) sein oder Effekte, die bei einem
Angriff ausgelöst werden.

MONSTER-STAPEL (S. 11)
Ein Kartenstapel enthält alle Lakaien, ein anderer
alle Champions. Ziehe zu Beginn der Nachtphase
eine bes�mmte Anzahl Lakaien und Champions,
welche den verdeckten Monster-Stapel bilden.

MONSTER VERNICHTEN (S. 19)
Verursacht ein Spieler genug Schaden, um das
letzte Gold von einem Monster zu nehmen,
vernichtet er es. Er erhält die Karte, wenn er
mehr Wappenmarker (zähle auch die fik�ve
Anzahl an überschüssigen Schaden mit) auf der
Karte hat als jeder andere Spieler. Ansonsten
erhält der Spieler, der die meisten Wappenmarker
auf dem vernichteten Monster hat, seine Karte.

MONSTERWÜRFEL (S. 18)
Es gibt schwarze und rote Monsterwürfel. Jedes
Monster zeigt an, wie viele es von der jeweiligen
Sorte erhält. Es dürfen nie mehr als 4 Würfel der
gleichen Sorte geworfen werden.

QUESTEN (S. 7)
Decke pro Tagphase eine Quest auf. Sie können
über das ganze Spiel erfüllt werden und geben
zusätzliche Ruhmpunkte am Ende des Spiels.
Der erste Spieler, der eine Quest erfüllt, legt
seinen Wappenmarker auf das 1. Feld usw.

REAKTIONSKARTEN (S. 16)
Lege einen Wappenmarker darauf, um sie einmal
pro Nacht zu nutzen und den Effekt nach einem
Angriff oder (meist) vor dem Abhandeln des
Angriffs anzuwenden.

REIHEN (S. 12)
Es gibt drei Reihen, die erste befindet sich vor
den Barrikaden, die dri�e vor demWald, die
zweite liegt dazwischen.

REORGANISIEREN (S. 20)
Gibt es freie Felder in einer Bahn, bewege alle
Monster in den Reihen dahinter eine Reihe nach
vorne, bis alle leeren Felder gefüllt sind. Decke
Monster in der ersten Reihe immer sofort auf.

RITTERWÜRFEL (S. 18)
Ein Spieler erhält 3 Ri�erwürfel pro Angriff.
Effekte können einen 4. hinzufügen.

RUHMPUNKTE (S. 22)
Sammelt man am Ende des Spiels durch Monster,
Marktkarten, Questen und Ansehen. Der Spieler
mit den meisten Ruhmpunkten gewinnt.

RÜSTUNG (S. 24)
Fügt dem Kampfwurf des Bosses eine bes�mmte
Anzahl an Schilden hinzu.

SCHADEN (S. 19)
Erhalte 1 Gold von der Monsterkarte pro Schaden,
den du verursachst. Hat ein Monster kein Gold
mehr, wird es vernichtet. Ein Ri�er erhält 1
Wunde für jeden erli�enen Schaden. Der
Gesundheitsmarker wird ein Feld pro Wunde in
Richtung des Erschöpfungsmarkers bewegt. Der
Gesundheitsmarker darf dabei nicht auf oder über
den Erschöpfungsmarker bewegt werden. Erreicht
der Gesundheitsmarker das letzte Feld vor dem
Erschöpfungsmarker, endet die Nachtphase für
diesen Spieler.

SCHLACHTFELD (S. 11)
Die Seite des Spielbre�s, auf welcher die
Monster ausgelegt werden.

SPIELDAUER (S. 7)
Das Spiel geht über drei Runden, jede mit einer
Tag- und einer Nachtphase.

SPIELERREIHENFOLGE (S. 7)
Die Spielerreihenfolge erfolgt von oben nach
unten (1. bis 4. Dorffeld).

STARTSPIELER (S. 7)
Spieler mit den meisten Schwertern nach dem
Würfelwurf zu Beginn des Spiels.

STARTSPIELER IN DER NACHTPHASE (S. 11)
Der Spieler auf dem niedrigsten Feld des
Schlach�elds ist der Startspieler für diese Nacht.

TAGPHASE ERNEUERN (S. 7)
Lege alle Wappenmarker von Karten zurück in
den Vorrat der Spieler. Setze die Grollmarker der
Spieler auf die jeweiligen Startwerte.

TAKTIKEN (S. 23)
Werden ausgelöst, wenn der Verhängnismarker
auf eine Spalte mit Totenkopf bewegt wird.
Wende den Effekt oder die Ausnahme an.

TROPHÄEN (S. 9)
Sta� eine Marktkarte mit Gold zu erwerben, lege
2 deiner vernichteten Lakaien/Champions mit
der von der Trophähe geforderten Frak�on ab
und erhalte die Trophäe.

VERHÄNGNIS (S. 23)
Immer wenn sich die Verhängnisstufe erhöht,
wird ein Boss stärker. Landet der
Verhängnismarker auf einem Totenkopf, wird die
aktuelle Boss-Tak�k ausgelöst.

WUNDEN (S. 19)
Siehe ”Schaden”.



ZUSAMMENFASSUNG
TAGPHASE

1. ERNEUERN
Spieler en�ernen ihre Wappenmarker von ihren
Karten und legen sie zurück in ihren Vorrat.

Dann setzen sie ihre Erschöpfungs- und
Gesundheitsmarker auf ihren Anfangswert.

Der Grollmarker jedes Spielers wird auf den
Wert gesetzt, der mit seiner Startposi�on auf
den Dorffeldern übereins�mmt.

2. QUEST AUFDECKEN
Decke die oberste Quest des aktuellen Quest-
Stapels auf (I - 1. Tag, II - 2. Tag, III - 3. Tag).
Bleibt bis zum Ende des Spiels offen liegen.

3. MARKTKARTEN ERNEUERN
Alle verdeckten Marktkarten aufdecken.

4. KARTEN ERWERBEN
In Spielerreihenfolge geben die Spieler Gold aus,
umMarktkarten zu erwerben, oder sie legen 2
benö�gte Lakaien/Champions einer bes�mmten
Frak�on ab, um Trophäen zu erwerben.

Wird so lange fortgeführt, bis alle gepasst
haben.

5. ENDE DES TAGES
Nachdem ein Spieler passt, wird sein Ri�er auf
das nächste freie Feld des Schlach�elds gesetzt
(von oben nach unten) und er darf nicht länger
an der Tagphase teilnehmen.

Nachdem alle Spieler gepasst haben, endet die
Tagphase und die Nachtphase beginnt.

NACHTPHASE

1. SCHLACHTFELD VORBEREITEN
Prüfe die Anzahl an Lakaien und Champions auf
der Ansehen-Karte für diese Nacht (I - 1. Nacht, II
- 2. Nacht, III - 3. Nacht). Bilde einen Stapel aus
der Anzahl an Lakaien/Champions, mische ihn
und lege die einzelnen Karten verdeckt auf den
freien Feldern des Schlach�elds ab. Dann drehe
die Ansehen-Karte um.

2. MONSTER AUFDECKEN
Decke alle Monster in der ersten Reihe auf. Lege
alle Monster mit der Eigenscha� „Geht nach
hinten” ans Ende ihrer Bahn und bewege alle
Monster vor ihnen um eine Reihe nach vorne.
Decke erneut alle Monster in der ersten Reihe auf.

3. BOSSE AUFBAUEN
Ziehe die oberste Bosskarte und lege sie offen
auf den Boss-Stapel. Diese Karte bes�mmt,
welcher Boss für diese Nacht genutzt wird. Lege
1 Gold auf jeden Lebenspunkt des Bosses.

Lehne das zugehörige Boss-Tableau ver�kal
gegen den Wald und lege den Verhängnismarker
auf die erste Stufe der Verhängnisanzeige.

Mische den Tak�k-Stapel des Bosses und lege ihn
offen neben die Bosskarte.

4. MONSTER ANGREIFEN
In Spielerreihenfolge wählen die Spieler ein
aufgedecktes Monster für ihren Angriff aus und
geben Erschöpfung in Höhe der Reihe aus, in der
sich das Monster befindet. Dies wird fortgeführt,
bis kein Spieler mehr Erschöpfung ausgeben kann.

Ak�onskarten
Nutze vor deinem Angriff eine unerschöp�e
Ak�onskarte, indem du einen Wappenmarker
darauf legst und sie erschöpfst.

Kampfwürfe
Führe einen Kampfwurf mit 3 Ri�erwürfeln und
schwarzen/roten Monsterwürfeln entsprechend
der Monsterkarte aus (plus Würfel von Effekten).

Reak�onskarten
Nach demWurf, aber bevor man ihn abhandelt,
kann man Wappenmarker auf Reak�onskarten
legen, um deren Effekte zu nutzen.

Groll
Gebe 1 Groll aus, um einen Ri�erwürfel einmalig
erneut zu werfen (mehrfach nutzbar) oder gebe
2 Groll aus, um sofort einen zusätzlichen
Ri�erwürfel zu werfen (maximal 4 insgesamt).

Angriff abhandeln
En�erne einen Monsterwürfel für jedes deiner
Glaubens-Ergebnisse. Füge einem Monster 1
Schaden (nimm 1 Gold) für jedes nicht durch
Monster-Schilde verhinderte Schwert zu und
lege einen Wappenmarker pro Schaden darauf.
Erleide 1 Wunde für jedes Monster-Schwert,
welches du nicht durch deine Schilde verhindern
kannst. Erhöhe die Verhängnisstufe um 1 für
jedes nicht verhinderte Verhängnis-Ergebnis.
Hat das Monster kein Gold mehr, nimm seine
Karte, wenn du mehr Wappenmarker auf ihm
hast als alle anderen Spieler. Ansonsten erhält
der Spieler mit den meisten Wappenmarkern die
Karte oder der Spieler, der zuerst Schaden
zugefügt hat (bei Gleichstand).

5. ENDE DER NACHTPHASE
Hat ein Spieler keine Gesundheit/Erschöpfung
übrig, endet seine Nachtphase. Stelle seinen
Ri�er auf das nächste freie Dorffeld. Die Nacht
endet, wenn alle Spieler auf Dorffeldern stehen.

Füge jeder Bahn 1 Schaden pro übrigem Lakai
und 2 Schaden pro Champion in ihr zu. Füge
jeder Bahn 1 Schaden für den übrigen Boss zu.


